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EDITORIAL 


Unos tienen la fama y otros car- 


señas, que cuenta con unos niveles de diversión y per- 


fección artística envidiables y que retoma de algún mo- +: 
do los viejos cánones del género de la Aventura. Una ' 
apuesta, en todos los niveles, que creemos segura. 


dan la lana. Y es que está cada | 
vez más claro que a la tradicio- * 
nal creencia de que un ordena- | 
dor (para jugar) es simplemen- + 
te un buen procesador, mucha + 
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Así lentas le Testo en n COMPUTER HOY JUEGOS . 





PC Runaway A Road Adventure EN PORTADA 
PC Operation Flashpoint....................... 





















memoria y una potente tarjeta * PC Alone in the Dark 
gráfica se van contraponiendo | Próximos Lanzamientos ............oooo..o.o.oo.... 5 
: otras que abogan por la aper- | Ea a 6 PC LaFuga de Monkey Island .......... 
| José Luis Sanz tura de ése club a otros ele- | De todo UN POCO... o... oocccoccccccccccro 8 Trucos Secretos ................o.oooooooooo. 
: — Redactorjefe  mentos.Eselejemplodelosca- | Los más vendidos .............ooooooocococccoooo 9 
: da vez más voraces discos duros, que desde su papel de +! Previews: a SS 
E actores secundarios son capaces de aumentar o redu- | PC Mystlll Exile Aventura (Septiembre 2001) ............ 10 | a 2 lla leida 
| Grlosniveles de rendimiento del resto de componentes ] PC Zoo Tycoon Simulación (Noviembre 2001) ............. 10 Test Hardware! Los Discos más Duros 
del Py aportar mayores cotas de velocidad al sistema. PC F1 2001 Velocidad (Septiembre 2001) ................ 11 14 Modelos a examen 
| Además, y como nota positiva, este mes traemos en por- PS2 Shadowman 2 Second Comming 
: tada una de las aventuras del año, española para más 1 Acción (OctubreZ00Í) 2..o.mmooorvacrias sr es 4 





Asíse realiza un Test......................... : : A A 
Amputer PC Runaway A Road Adventure insfatiá tu Sidewinder Dual Strike Loi PORTADA 
e a go s Aventura (ya ala venta) «o... o¿o....o..<..... EN PORTADA 14 Aprende a comprimir archivos .......... 
PC Train Simulator Simulación (ya a la venta). .ENPORTADA20  Asíse instalan todos los juegos .................. 


DESDE LA REDACCIÓN 


Este quinto mes ha tenido una especial complicación en | 
lo que a la realización de los Test se refiere. Y es que la | 
llegada de algunos juegos ha puesto muy seriamente a * 
prueba nuestra capacidad de resistencia a la hora de ve- | 
rificar cada título en los preceptivos 36 ordenadores.Así, | 
al instalar «Diablo II Expansion Set» y «Train Simulator» a 





PS2 La Fuga de Monkey Island Aventura (ya a la venta) .. 24 
PC Emperor Battle for Dune Estrategia (ya a la venta) ... 26 
PC Half Life Blueshift Acción (ya a la venta) ........... 30 
PC Diablo II Expansion Set 

Lord of Destruction Rol (ya a la venta) . 
PC Off Road velocidad (ya la venta) ................... 
PS2 Star Wars Starfighter Acción (ya a la venta) 
PC 7 Steel Soldiers Estrategia (ya a la venta) . . . ENPORT 


Z EN PORT! 























(que necesitan de casi 2 GB para funcionar) sufrimos | | Actualizaciones y Driver ......................... 92 
continuos colapsos en todos los sistemas operativos de * GBC The Mummy Returns Acción (ya ala venta) ........ 42 C « Los E R d 
a PC Evil Dead Accón-A ¡ 44 artas: Los Expertos Responden ................. 93 
los modelos más antiguos, dejando virtualmente a cero * A C de los L 
a PC O ion Flashpoj artas de los Lectores .......................... 93 
las unidades donde Win- Pera pon di A 94 
dows debía realizar todas | A ENPORIADA ZO Servicio de Atención Técnica A 95 
sus operaciones. Para evi- E PC Arabian Nights Acción-Aventura (ya ala venta) ....... 50 
a m Enlaces de Internet ............................ 95 
tar resultados erróneos, | DC. 18 Wheeler Acción (ya a la venta) ................. 52 ; E 
a GBA Rayman Advance Acción (yaa la venta 53 Teléfonos de Interés ........................... 95 
día A A o Guía de COMPTAS ..............ooooocccccncccooo %6 
e On. Lista de productos probados .................... 97 
2 pacidad y rapidez. ll 
E ad esa Aical nos encaminamos poco a poco ha- | | TR dla id A 
| cianuestro segundo gran obstáculo, quetenía un nom- Y ¿y Ét em ANC E/S 
, bre propio: «Emperor Battle for Dune». Este título de | 1 Lise ui >" as Pe 
| Westwood y Electronic Arts nos tuvo cuatro días segui- | A SSA 


| boratorio poniendo y quitando CD de los lectores. 


| dos, a razón de doce horas por día, encerrados en el la- | 





"Utilidades: 
Scotland Yard, Patch para funcionar bajo Windows ME. 


Juego Completo: 





«Leisure Suit Larry Love for Sail!» ......... ENPORTADA 


Demos jugables: Acrobat Reader 4.05, aplicación para visualizar 





«Arabian Nights» ......................... ENPOR documentos electrónicos. 


«LeadFo0t» ........ooooomooommoso2.2..... ENPORTA! DirectX 8.0, actualización de las librerías de Windows. 





«Roland Garros 2001» ......oooooooooooooo EN! 





i — 4 En el CD-ROM: Así se instala paso a paso..................... 54 
| Obviamente, al margen de este tiempo, hay que añadir | 
; el invertido en jugarlo para conseguir los resultados a Une 
| que, mes a mes, publicamos en nuestras tablas de los 
| Test. Como evidencia del duro trabajo que supone este 1 
proceso, nada mejor que echar un vistazo al emocio- A 
' nante momento en que «Emperor Battle for Dune» su- 
peraba el Test del ordenador número 36. 1 





| Roland Garros 2001 


Leisure Suit Larry Lead Foot 


Love for Sail! 
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Isla descubierta 

de Black € White 
Lionhead Studios se encuen- 
tra desarrollando un progra- 
ma de expansión para «Black 
€ White» con el nombre pro- 
visional de «Black White: 
Creature Isles». Contendrá 
nuevas criaturas y mejoras 
en la inteligencia de las ya 
existentes. Podrá descargar- 
se gratuitamente a partir de 
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Juego de Acción para PC| Sin lu- 
gar a dudas «Dragons Lair», y su 
héroe Dirk, ocupan un lugar de 
honor entre los clásicos de las 
recreativas desde su aparición 
allá por 1983.En la actualidad, la 
compañía DragonStone se en- 
cuentra finalizando el desarrollo 
de una nueva entrega, con grá- 
ficos 3D en la que de nuevo em- 
prenderemos la búsqueda de 


«Dragons Lair 3D» 


LC El Héroe Más Carismático 





servará la apariencia de film de 
animación, y los pilares sobre los 
que descansa no son otros que 
sus elevadas dosis de acción y 
humor. El juego verá incremen- 
tada su componente de aventu- 
ra gracias a una estructura na- 
rrativa a modo de cuento, sin 
embargo la diferencia más nota- 
ble es que tendremos un control 
total sobre el personaje de 





Su fácil sistema de control le hará muy accesible a pilotos noveles. 


«Thunderhawk ll: Operación Phoenix» 


El Azote de los Blindados 





octubre de 2001, aunque só- 
lo para la versión de PC. 
OPág.95 


la bella princesa Daphne. La 
ambientación es có- 
micamente medie- 
val, abundante en 


A Dirk y sobre la cámara en el 
me escenario del juego. 


5 
bres 
















_ Lanzamiento: Sep- 


Cycling Manager dragones, maz- tiembre de 2001 

Acabado el Tour, es el mo- Ñ. morras, mons- Más información: 
E truos, villanos y Ubi Soft, 

las figuras del ciclismo de la H  tortuosos obs- Tel.902 11 78 03 

mano de «Cycling Manager», H táculos que se in- OPág.95 


 terpondrán entre pe 
[nuestra gallardía y la | 

E princesa a lo largo y an- | 
cho de 19 niveles. Cada * 
nivel finalizará con un 
duelo en el quenosen- kk 
Ñ— frentaremosauno delos 
l jefes,para lo cual será im- 

E prescindible dejarse guiar 
Ñ por un medallón con 
propiedades mágicas. 
«Dragon's Lair 3D» con- 





y 


¡No desesperes princesa, ha vuel- 
EA to el caballero por antonomasia! 








de Friendware. Este juego 
para PC nos propone crear | 
un equipo y diseñar estrate- A 
gias de carrera para las tres Pl 
grandes vueltas por etapas: Ml 
Tour, Vuelta y Giro. | 
OPág.95 





«Extreme G3» 


Velocidad Hipnótica 


mento ideal para emular a 
Í 
| 
| 
¿ 
| 


Bloody Roar 3 | 
Ya está disponible uno de los | 
pocos juegos de lucha que | 
pueden hacer frente a la se- | 
rie «Tekken». En «Bloody Ro- Hi 
ar 3» cada personaje tiene la | 
facultad de convertirse en | 
un animal con increíbles ca- Hi 
racterísticas y un gran nú- Y 
mero de combinaciones de | 

| 

' 

| 

| 


Vete preparando porque en el futuro todas las autovías serán así. 


Juego de Velocidad para Play- 
Station 2 y Game Cube | En una 
red de túneles tubulares que se 
extienden desde las entrañas 
de la tierra hasta la estratosfe- 
ra, la gravedad deja de ser una 
ley física constante. Si además 
sirven de circuitos para motos 


do a hacer de las carreras algo 
más rastrero de lo habitual, ya 
que nos permitirá abatir a los 
adversarios que se resistan a ser 
adelantados. El juego contem- 
plará partidas para dos ju- 
gadores en pantalla parti- 

da, incluyendo los modos de 


golpes y esquivas. El juego 
auna un esmerado desarro- K 
llo técnico con un acertado 
diseño de los combates. 

OPág.95 y 











Juego de Acción para PlaySta- 
tion 2| Equipado con un pesado 
armamento y sistemas de guía, 
este helicóptero de apariencia 
inocua no precisa exactamente 
de un curso de pilotaje para po- 
nernos a sus mandos. «Thunder- 
hawk lll» tiene un sencillo siste- 
ma de control basado en la 
acción, velocidad y habilidad, y 
su propósito principal es manio- 
brar entre el fuego enemigo y 
localizar los objetivos requeri- 
dos parar cumplir la misión. Los 
objetivos pueden variar las con- 


diciones de cada misión, e inclu- 
so volar por la noche coordina- 
dos con la infantería y otras 
fuerzas para destruir cuantos 
blindados y aviones enemigos 
podamos encontrar. Repartidos 
por el escenario habrá objetos 
que nos proporcionarán mayor 
potencia de fuego, energía tur- 
bo para motores y escudos. 


Lanzamiento: Septiembre 2001. 
Más información: Proein, 
Tel.91 384 68 80 
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«Airblade» 


Volar en Monopatin 


Juego Deportivo para PlaySta- 
tion 2| Entre los juegos de te- 
mática deportiva están toman- 
do un gran auge aquellos que 
recrean los denominados de- 
portes extremos. La apuesta de 
Sony se llama «AirBlade» y nos 
pone bajo los pies un monopa- 
tín. El juego propone una suce- 
sión de desafíos, a modo de mi- 
siones, que determinan el 
progreso del personaje. En cada 
misión pasaremos por puntos 
de evaluación que nos abrirán 
"y nuevas áreas del esce- 


És) nario o nos retarán a 
E 
l 









| duelos de habilidad con 

otros adversarios. 
? Controlaremos a Et- 
han, cuyo amigo 
Oscar, un ge- 


o 
A 
— 


nio de la ciencia, trabaja en un 
proyecto para dominar la ener- 
gía de los campos gravitaciona- 
les, Oscar ha creado un mono- 
patín magnético que empleará 
Ethan para realizar las manio- 
bras más inverosímiles. Según 
sus desarrolladores, se ha medi- 
do muy bien la dificultad del 
programa con el fin de mante- 
ner el interés del jugador. Los 
entornos urbanos donde se lle- 
vará a cabo la acción tendrán 
una cuidada estructura, repleta 
de elementos interactivos. 


Lanzamiento: 

Invierno de 2001. 

Más información: SCEE, 
Tel.91 377 7100. 

O Pág.95 


Aa, 









futuristas capaces de alcanzar 
velocidades de vértigo, mante- 
ner la orientación puede llegar 
a ser un problema. «Extreme 
G3» nos pone a los mandos de 
una de estas doce motos, que 
además de un buen par de rue- 
das y un potente motor están 
equipadas con armamento letal 
y robustos escudos magnéticos. 
Tal equipamiento está destina- 









competición y cooperativo. Y Y | 
Los nueve circuitos de «Exte- ¡P/ 36 
me G3» manejan dimensiones | 
descomunales y se emplazan 
en escenarios diversos como 
ciudades, desiertos... 


$ 
f Ú 

/ y 
114 ha 
7 y 


A p! 
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Lanzamiento: Otoño 2001. ($ 

Más información: Acclaim, , a e O ro 

Tel.91 799 41 00 | TAE Espectáculo y riesgo extremo parecen la fórmula má- 
| 1 ( E) gica de ciertos deportes de reciente aparición. 


M7 07 A RIA 


dor 17 











«IL-2 Sturmovilo> 


El Frente Ruso Desde el Aire 





Uno de los aeroplanos más emblemáticos de la historia de la aviación renace. 


Juego de Simulación para PC | El caza- 
bombardero IL-2 Sturmovik sirvió a las 
fuerzas soviéticas en la Segunda Guerra 
Mundial. Considerado uno de los aeropla- 
nos más relevantes en el escenario bélico, 
fue de gran ayuda para frenar el avance 
del ejército alemán y defender a las tro- 
pas rusas de los bombardeos de la Luft- 
waffe. Ahora, recuperado por BlueByte, 
vuelve a surcar los cielos en un simulador 
que claramente va a sentar precedentes 
en el apartado de realismo en el control 
de vuelo, en los gráficos y en la recreación 
histórica de un conflicto. Esquemas mi- 
méticos y emblemas de es- 
cuadrón reales decorarán 
los fuselajes de los más de 
veinte cazas que «|L-2 Stur- 
movik» nos permitirá pilotar, ya 
sea del lado alemán o del ruso, 
atendiendo con gran rigor a las 
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«Project Eden» 


Humanidad 





los decorados tesultan apabilla ntes. 


Juego de Acción-Aventura para PC | Core 
Design acaba de concluir el desarrollo de 
«Project Eden», juego de ambientación fu- 
turista de perspectiva intercambiable en- 
tre primera y tercera persona. Tras la reclu- 
sión de los humanos en suburbios bajo el 
suelo debido a la superpoblación, una 
agencia de protección de ciudadanos ha 
destinado a cuatro de sus hombres a un 
sector donde impera un sofisticado modo 
de crimen organizado. «Project Eden» se 
desmarca de títulos similares por su alto 
grado de interacción, y por ciertas innova- 
ciones en el control de los personajes que 
darán mucho que hablar. Además de poder 
manejar a cualquiera de los cuatro perso- 
najes, estos han de cooperar constante- 
mente entre sí, y cada uno de ellos está 
equipado con distintos dispositivos y ar- 


diferencias de funcionamiento y estructu- 
ra de todas las variantes representadas. 
Sin duda uno de los aspectos más brillan- 
tes que en un principio pueden deducirse, 
es el extremado realismo de las cabinas 
virtuales, calcadas de cada modelo, en las 
que podremos prácticamente sentir los 
impactos de proyectiles en combate. 


Lanzamiento: Otoño de 2001. 
Más información: Friendware, 
Tel.91 724 28 80 
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Enterrada 


mas que tendrán que combinarse para po- 
der cumplir las misiones encomendadas. 
Uno de los artefactos más curiosos es una 
sonda que podemos, también, controlar di- 
rectamente para espiar los escenarios sin 
arriesgar a los miembros de nuestro grupo. 
El interfaz permite desplegar menús en 
tiempo real, que no detienen el ritmo de 
juego y que nos permiten realizar acciones 
complejas sin perder la facultad de de- 
fendernos o movernos. Los vanguardistas 
gráficos de «Project Eden» se ambientan en 
una atmósfera verdaderamente opresiva. 


Lanzamiento: Agosto de 2001. 
Más información: Proein, 
Tel.91 384 68 80. 

O Pág.95 





La cooperación es la base del juego. 
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MEN PE MT Xo 
Juego Versión A la venta 7 > 
Duke Nukem Forever | PC ' Finales de Agosto J ] 
Evil Twin — Cyprien's Chronicles | PC, PS2 Finales de Septiembre 13 
Giants | PS2 ¡Septiembre E 
Legacy of Kain: Soul Reaver ll  PS2 ¡Septiembre E Me 
Men in Black GBA Finales de Septiembre No 
Portal Runner ¡ PS2,GBC | Septiembre 
Project Eden | PC,PS2 ¡Septiembre A 
Red Faction | PC Septiembre i 
Spiderman PC ¡Septiembre 
Spiderman: Mysterio's Menace | GBA ¡Septiembre 
Spiderman 2 Enter: Electro PS ¡Septiembre E! 
X-Men: Reign of Apocalyse | GBA El no 
l TN dl se A uE 
Resident Evil Code Veronica X  PS2 Septiembre na 
AVENTURA | 5 E EUA 
Dragons Lair 3D | PC “12 quincena de Septiembre 
MystlIl Exile | PC Te quincena de de septiembre 
DNS a il EY 5 
contedal PSX ¡Septiembre 
Dave Mirra Freestyle BMX 2 | PS2 ¿Te quincena de Septiembre 
Madden 2002 | PC, PS2 Septiembre 
MARCA Manager de Fútbol PE 12 quincena de Septiembre 
NFL Quarter Back Club 2002  PS2 ' Finales de Septiembre 
Victorious Boxers | PS2 ¿14 quincena de Septiembre 
IEA A 
ArtofMagic | PC Septiembre 
Black 8: White | PSA ¡Septiembre 
Commandos 2 | PS2,DC,PC | Finales de Septiembre 
Gl Combat PC ¡Septiembre 
Kohan | PC [12 quincena de Septiembre 
Stronghold | PC ¡Septiembre 
¡INTELIGENCIA HABILIDAD 
Jimmy Whites 3 Cueball | PS2, PC ' Finales de Septiembre 
Music 2000 PC Septiembre 
Super Busta Move | PC 23 * quincena de Septiembre 
JUEGOS DE ROL | E | , A] 
The Legend of Zelda: Oracle of Ages  GBC Finales de Septiembre 
The Legend of Zelda: Oracle of Seasons | GBC Finales de Septiembre 
Bloody Roar 3 PS2 | 22 quincena de Agosto 
X-Men: Final Fight 1 ¡GBA Finales de Septiembre 
Mutant Academy 2 | PS ¡Septiembre 
NES al: | | | 
Power Diggerz PSX ¡Septiembre 
Silent Hunter 2 | PC ¡Finales de Septiembre 
star Trek EN Commander | PC ¡Septiembre 
OZ | PS2 ueno de Agosto 
Colin McRae Rally | GBC ¡22 quincena de Agosto 
Extreme G3  PS2 | 13 quincena de Septiembre 
Lotus Challenge PS2 ¡Septiembre 
Mario Kart Advance | GBA '12 quincena de Septiembre 
Need for Speed Porsche Platinum PS ¡Septiembre 
Smuggler Run 2 2. | PS2 ¡Septiembre 
Stunt GP | PS2 23 quincena de Septiembre 
Spy Hunter PS2 ' Finales de Septiembre 
Supercar Street Challenge | PC, PS2 ¡Septiembre 








PC=PC + PS PlayStation » PS2= PlayStation 2 


)C = Dreamcast» GBC/GBA = Game Boy » N64 = Nintendo 64. A 


e 
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E 














para PS2 


fabricado por Molon Labe, 


es un mando para PlaySta- $ 
tion 2 destinado a la repro- H 





ducción DVD Pag:94 
Cuenta con un puerto para el 


pad de control, lo que le per- | 


mite estar conectado a la 
consola a la vez que juga- 


mos, evitando así tener que | 
desconectar el mando cada | 


vez que sea utilizado solo 
para las opciones de vídeo 


DVD. Funciona con 2 pilas | 


AAA. El producto lo distribu- 
ye en España Herederos de 
Nostromo. 


O Pág. 95 
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El control remoto DVD Steps, | 





ATI 


nología de gráficos denomi- 
nada Smartshader basada 
fundamentalmente en las 
especificaciones de Micro- 
soft para DirectX 8.1. HagiB4 
El Smartshader permitirá a 
los programadores de jue- 
gos crear entornos tridimen- 
sionales ultra realistas con 
todo tipo de efectos y estará 
implementado en su próxi- 
má familia de tarjetas gráfi- 
cas, con características espe- 
cíficas a partir de esta 
tecnología de desarrollo. 

(B Pág.95 





Intel 

Planea inminentemente el 
lanzamiento de los últimos 
procesadores Pági94! de la 
familia Pentium lll. Los nue- 
vos procesadores con veloci- 
dades de 1,13 GHz y 1,2 GHz 
emplearán la tecnología de 
0,13 micras PáGi94, y caché 
de 256 KB de dos niveles, 
además de un bus Rág94 
de 133 MHz. 

0 REA 95 













Ha revelado una nueva tec- 
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A 
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generación de GPU Pági94 
Force de nVidia con una nueva 
gama de tarjetas cuyo mayor ex- 
ponente es el modelo 3D Blaster 
GeForce 3.Esta nueva tarjeta está 
destinada tanto a entusiastas de 
los juegos, que exigen sacar el 
máximo partido de los últimos 
avances en gráficos, como a afi- 
cionados del diseño gráfico 3D, y 
proporciona el máximo rendi- 
miento en la actualidad en el pro- 
ceso de gráficos 2D/3D, especial- 
mente en el ámbito de juegos 
desarrollados bajo el estándar Di- 
1a9:2% y películas DVD Dis- 
pone de 64 MB de memoria de ví- 
deo DDR Pági94, con un 
RAMDAC de 460 Mhz, además del 





3D Blaster GeForce 3 


GeForce se Revaloriza 








Hotas Cougar 


Siente los Mandos 
de un Caza 


Thrustmaster prepara el lanza- 
miento de un dispositivo de con- 
trol de vuelo avanzado para jue- 


INE om , 905 de simulación basado 


nombrado GeForce 3, con lo que 
es capaz de realizar, según Creati- 
ve, 800 billones de instrucciones 
por segundo, BIPS Rag:34 

Force 3 se caracteriza por utilizar 
la tecnología nFinite FX Ragid4 
que permite dotar a las escenas 
de juegos de las últimas técnicas 
en recreación de efectos. La tarje- 
ta integra también una salida pa- 
ra televisión, y el producto está 
acompañado por dos juegos: «In- 
coming Forces» (versión comple- 
ta) y «e Racer», (cuatro circuitos). 
Está disponible a un precio de 
89.900 ptas. (534,9 €). 








Más información: Creative Labs, 
Tel.91 662 51 16. 
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DVR-A03 


Clona Todos tus DVD 


Pioneer ha hecho honor a su 
nombre una vez más con 
la reciente apari- 
ción de la prime- : 
ra grabadora de ([n. —— 
DVD Hagi9%, for- 
mato de soporte 
que cada vez está 
más extendido entre los pro- 
ductos de ocio audiovisual. Se 
trata de la grabadora DVR- 
A03, y es totalmente compati- 
ble con PC. Los discos DVD- 
pagi2% grabados con 
este dispositivo de Pioneer 
mantienen total compatibili- 
dad con la mayoría de los lec- 
tores DVD-ROM y DVD-Vídeo 
existentes en el mercado. Los 
DVD-R/RW permiten almace- 
nar hasta 4,7GB para disponer 
de copias de seguridad de pro- 
gramas y archivos de datos. 
Una de las mejores virtudes de 
este producto es que se inclu- 
ye el software de grabación de 
DVD, posibilitando además 
ciertas funciones de edición 
en la grabación de vídeos, co- 
mo el diseño de menús inte- 
ractivos. La velocidad de gra- 

















bación varía según el formato, 
DVD-R 2x (2,76 MB/seg.) y 
DVD-RW 1x (1,38 MB/seg.). Un 
disco DVD-R con los 4,7 GB al 
completo se graba en una me- 
dia hora aproximadamente. 

El precio aún es muy elevado , 
nada menos que 160.000 ptas. 
(961,6 €) aunque lógicamen- 
te irá descendiendo paulatina- 
mente según aparezcan nue- 
vos modelos y, por lo tanto, 
mayor competencia. Estamos 
ante el primer paso para que, 
al igual que ha ocurrido con 
los grabadores de CD, esta tec- 
nología se popularice. 


Más información: Piooner, 
Tel. 91 549 55 26. 
HPág.95 





en el concepto HOTAS, 

(Hands on Throttle and Stick 
o,lo que es lo mismo, manos 
en palanca de vuelo y gases) 
empleado en la configuración de 
mandos de vuelo. Ha sido deno- 
minado HOTAS Cougar y es una 
réplica del que dispone la cabina 
de los cazas F-16. Fruto de estu- 
dios en el campo de la ergono- 
mía y de la colaboración con co- 
munidades de aficionados, esta 
réplica de los mandos reales de 
un caza parece ser el interfaz de 
control definitivo pa- y 
ra los aficionados a had 
los simuladores. - 
Está compuesto por 
dos elementos, palanca y 
acelerador, y cuenta con 
numerosos botones y 
ruedas para to- 
das las funcio- 
nes que precisa 
cualquier pro- 
grama de este tipo. 
















El mando se completa con un sis- 
tema de agarre que puede des- 
montarse para futuras actualiza- 
ciones.La conexión a puerto USB 
Pá9:94 incluye conexiones fáci- 
les para la palanca, el acelerador, 
y los pedales compatibles con es- 
te sistema. Destaca por su robus- 
tez, pues la base de la palanca 
dispone de una suerte de ejes y 
pernos metálicos capaces de so- 
portar cualquier maniobra brus- 
ca. Su comercialización se prevé 
para septiembre, aunque el pre- 
cio está aún por determinar. 





Más información: Thrustmaster, 
Tel.902 11 80 36. 
(HPág.95 


FamilyCGam 300 Digital Movie 


Trust ha introducido un ver- 
sátil dispositivo destinado al 
disfrute de las funciones de 


N 





las webcams Pag:94 que sirve 


además como cámara digital. La 
FamilyCOm, 300 Digital Movie en 
su función de cámara fotográfica 
tiene capacidad para archivar en 
la memoria interna (8MB están- 
dard) hasta un total de 199 to- 
mas en resolución de 320x240. 





que alcanzaesde 
640x480, pero 
puede ser cam- 
biada en cual- 
quier momen- 
to, además de 
disponer de 
función de dis- 
paro automá- 
tico. Las fotos + 
pueden des- ' 
cargarse más 


tarde en el ordenador por medio 





de la conexión USB Pág:S 
software «MGl PhotóSuite» 
que se incluye hace posi- 
ble la edición de las fo- 
tografías y su impre- 


Ojo Avizor 


sión o envío vía correo electróni- 
co. Dispone de una cámara LCD 
con la cual se pueden visualizar 
de una manera clara y nítida las 
tomas restantes, medir la canti- 
dad de luz y el estado de la pila. 
Su precio recomendado es de 
23.650 ptas.(142,1 €). 


Más información: Trust, 
Tel.902 160 937. 
(DPág.95 
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¡ embargo, la industria care- 
| ce de cualquier apoyo por 
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Confederación 
La cadena Confederación no 
para de crecer. Cada vez que- 
dan menos ciudades en Es- 
paña en las que no encontre- 
mos al menos una de sus 
salas de juego compartido 
con ordenadores y consolas. 
Se acaba de inaugurar la úl- 
tima en Irún. Y es que la sala 
Warriors está también co- 
nectada con las demás dele- 
gaciones de Confederación. 
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El concurso de televisión vera- 
niego que ha llegado a nuestras 
pantallas este año tiene su últi- 
ma representación como video- 
juego en la consola Game Boy 
Color. Se trata de un juego de 
acción en el que prima la habili- 
dad. El villano Arok, y sus mons- 
truosos sirvientes nos estarán 
esperando en Fort Boyard, un 
reto en el que encarnaremos los 
personajes de dos valientes je- 
fes de equipo, Guillermo o Ana. 
Tendremos que librar difíciles 
luchas con toda suerte de ele- 
mentos y criaturas para descu- 
brir todos los escondrijos de la 


A pesar de lo que esperába- 
mos, la más emblemática he- 
roína jamás creada no ha lo- E 
grado mejorar su caché tras | 
el estreno de la película ba- H 
sada en sus aventuras. : 
La versión en celuloide de 
Lara no está a la altura del $ 
personaje original, habiendo | 
resultado el film fallido por K 
culpa de un argumento que 
se queda a años luz del exhi- 
bido en los juegos originales. 







O Los vínculos de aficiona- 
dos que forman parte de 
comunidades on-line, tales 
como «Everquest», van es- [E 
trechándose gracias a las [E 
llamadas “quedadas” Éstas | 
consisten en reuniones 
multitudinarias donde los 
jugadores intercambian im- 
presiones, comentan deta- 
les y posteriormente vuel- 
ven a la partida sabiendo 
quién es cada uno de los 
participantes. 















Uno de los títulos más em- 
blemáticos que ha tenido 
Dreamcast ha sido sin du- 
da «Crazy Taxi», hasta el 'p 
punto de que a pesar del «4 
cese en la fabricación de 
consolas, ha generado el ' 
interés suficiente como 
para que unos estudios |; 
de Hollywood pretendan «Y 
hacer una película basada 
en el juego. Richard Don- 
ner, con títulos como”*Arma 
Letal” y “Superman” en su 
haber, será el productor eje- 
cutivo y director, en esta oca- 
sión para la independiente 
Goodman/Rosen Productions. 
La película comenzará a ro- 
darse en breve, y aunque 

















O En nuestro país se viene fh 
demostrando que el talen- 
to para la creación de vide- 
ojuegos es abundante. Sin 


parte de las instituciones. 
Desarrollar sigue estando al 
alcance de muy pocos y no 
existe, aún, ningún tipo de 
institución académica que 
imparta cursos especializa- 
dos. Cosa, por ejemplo, que 
sí ocurre en la mayor parte 
de los países europeos de 
nuestro entorno. 
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El famoso juego de Sega (que origina 
da el salto a la gran pantalla. Otra buena noticia para los aficionados. 
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Imente fue una máquina 















e Fort Boyard, 
? El Concurso del Verano 


pao 





Acción con toque de programa televisivo donde los concursantes se 
juegan mucho más que simples regalos. ¡Deben escapar! 


fortaleza y con ellos los secretos 
que nos guardan. El juego ten- 
drá cuatro niveles que nos per- 
mitirán ganar tiempo o liberar a 
los prisioneros recluidos en la is- 
la fortaleza. El personaje del Pa- 
dre Fouras nos propondrá alea- 
toriamente siete, diez o 14 de 
las 34 celdas que se sitúan en 
«Fort Boyard», en función del 
número de llaves reunidas. 

Una vez conseguidas, es posible 
liberar a los miembros del equi- 
po encarcelados y pasar a la si- 
guiente prueba y aspirar al 
magnífico tesoro que se halla en 
la fortaleza. O Pág.95 


Se rueda Crazy Taxi 





2 


recreativa) 


y 


su fecha de estreno no se ha 


A confirmado, parece estar fijada 


para el próximo verano. Sega 
por su parte ha recibido el 
anuncio con entusiasmo, 
' puesto que con toda segu- 
y + ridad significará un jugo- 
/ so extra de ingresos. La 
tendencia de hacer pelícu- 
las basadas en videojue- 
gos va en aumento, lo que 
da una idea de la in- 
fluencia que tienen ca- 
da vez más en la vida 
cotidiana. ¿Como aspec- 
to negativo? Nos queda 
la sensación de que en 
Hollywood ya no quedan 
S. guionistas... 
< OPág.95 














Plantronics, una empresa espe- 
cializada en la creación de dis- 
positivos de comunicación, ha 
sido designada por Microsoft 
para proveer el dispositivo de 
comunicación por voz XBox Co- 
municator, diseñado para la con- 
sola XBox de Microsoft. El pro- 
ducto, que consta de unos 
auriculares y un micrófono, per- 
mitirá no sólo la comunicación 
con otros usuarios de la consola 
sino que incluirá función de acti- 
vación de comandos por 
voz para el control de 
juegos. Sin necesidad de 
software adicional, el XBox 

Comunicator permitirá a varios 
usuarios emplear los juegos on- 


Sólo con nuestra voz podemos activar 


y desactivar cualquier opción. 


a E 








XBox Comunicator 


line y comunicarse entre sí por 
medio únicamente de la pala- 
bra. Según Microsoft, el diseño 
de Plantronics ha sido elegido 
por la combinación entre técni- 
ca y durabilidad presentada en 
el proyecto. Los auriculares no 
reposan en la cabeza sino que se 
sostienen sobre la nuca en una 
configuración mucho más có- 
moda, y dispone de superficies 
almohadilladas para adaptarse 


al pabellón auditivo sin que re- 


sulte fatigoso. 
OPág.95 


Por fin, Game Cube 
llega a Europa 


Con motivo del Electronic Com- 
puter Trade Show (ECTS) de Lon- 
dres, que anualmente se celebra 
en los primeros días de septiem- 
bre, Nintendo presentará en so- 
ciedad su particular apuesta de 
futuro: Game Cube. 

El día 2, concretamente, es el ele- 
gido para probar la consola en 
unas jornadas que Nintendo ha 


preferido organizar al margen 
de la feria. Este acontecimiento, 
llamado Nintendo Show, será el 
encargado de avanzar la estrate- 
gia, precio y fecha definitiva del 
desembarco de la nueva consola 
en nuestro continente. Y es que 
la batalla por el mercado está 
cada vez más cerca, 

OPág.95 


Iker Casillas, 
La Cara de FIFA 2002 


Con motivo de la nueva edición 
de FIFA, Electronic Arts ha toma- 
do la decisión de utilizar la ima- 
gen de Iker Casillas. 

El joven portero del Real Madrid 
ha confesado ser un seguidor de 


Iker Casillas, abrumado por el 
privilegio de poner rostro a uno 
de sus juegos preferidos. 


la saga, y de haber hecho sus 
diabluras con el pad de control 
en ediciones precedentes, con- 
cretamente con las de los años 
98 y 99 cuando sus compañeros 
de equipo, Raúl y Morientes, se 
encargaron de poner cara y 
cuerpo a esos dos títulos. 
Debemos recordar que tras los 
dos jugadores mencionados les 
tocó el turno al ex- 
barcelonista Guar- 
diola y, después, al * 
ahora lazial Men- 
dieta. Esperemos 
que las tradiciona- 
les pájaras típicas 
de aquellos deportis- 
tas que apadrinan un 
juego no se cebe con 
el bueno de Iker. 
O Pág.95 
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Rugrats en Paris: La Película Aventura a Proein 
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Myst III Exile 


Juego de Aventura para PC| El mundo de «Myst» vuelve 
con su especial cargamento de fantasía y escenarios 
extraidos del más bello de los sueños. 


ll ystlll: Exile» cuenta la 
MONJA historia de la civili- 
WM zación D'ni, única que 
ha sido capaz de crear libros des- 
criptivos que pueden ser virtual- 
mente visitados por todo aquel 
capaz de reunir el suficiente va- 
lor para posar su mano sobre la 
cubierta. 

Esta tecnología abrió las puertas 
de las mentes más codiciosas, 
que ya provocaron años atrás los 


Los pocos personajes que habitan en el juego, aparecen en contadas 


primeros enfrentamientos con- 
tra Atrus y sus hijos, Sirrus y Ach- 
nar, últimos guardianes de la ci- 
vilización D'ni. Ahora, uno de los 
peores villanos, ha robado algu- 
no de los ejemplares más impor- 
tantes y está dispuesto a vengar 
las victorias pasadas de Atrus y 
sus hijos. Nuestro objetivo es re- 
cuperar los libros y evitar los da- 
ños que, a buen seguro, pueden 
provocar en el futuro. 





E 


ocasiones y a través de secuencias pregrabadas. 
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Para avanzar en «Myst Il: Exile» 
tendremos que ir encajando to- 
das las piezas de los puzzles que 
nos irán revelando durante la 
aventura. Para resolverlos es im- 
prescindible utilizar la cabeza y 
recoger todas y cada una de las 
pistas que nos encontremos por 
el camino. Durante la partida no 
hay elementos animados en los 
escenarios ya que virtualmente 
estaremos solos ante los gráficos 
aunque, de vez en cuando, un 
personaje aparecerá, nos dirá su 
parte de diálogo y volverá a de- 
saparecer. El control se realiza 
con el ratón, tanto en las accio- 
nes a ejecutar como en la pers- 
pectiva de la secuencia que que- 
remos ver, 








MAS 


«Myst lll: Exile» basa su modo 
de juego en una moda ya anti- 
gua que parece no haber evolu- 
cionado en exceso ya que propo- 
ne un espectáculo visual muy 
estático y tranquilo donde los 
peligros forman parte más del 
argumento que de la acción. Cal- 
ma, paciencia e imaginación. 


Zoo Tycoon 


Juego de Simulación para PC | Cuando vamos de visita nos gusta que todo esté en 
orden. Ahora sabremos el trabajo que lleva mantener al día la gestión de un zoológico. 


MA n «Zoo Tycoon» nuestra 
BA prioridad es que nuestro 
a zoológico se convierta 
en el más famoso del mundo. 
Pero no sólo de fama vivire- 
mos, ya que ésta no da de co- 
mer a los animales, por lo que 
es primordial que nuestras 
jaulas sean visitadas por el 
mayor número de visitantes. 
Por eso, hacer que nuestro 
zoológico sea rentable puede 
convertirse en una de nuestras 
prioridades básicas. 








CÁMO CE TUEGA. 
MAA ERA A 





En «Zoo Tycoon» tendremos 
que crear un zoológico par- 
tiendo de un simple solar y 
gastando bien los pocos fon- 
dos que algún mecenas desco- 
nocido ha querido regalarnos. 


A partir de ahí tendremos que 
estudiar meticulosamente la 
distribución de la jaulas y los 
animales para que la gente no 
se canse rápidamente, y así les 
queden ganas de verlo todo 
hasta el último rincón, sin olvi- 
darse de lo más importante: 
gastar, gastar y gastar. 
Además de estos paráme- 
tros, tendremos que contratar 
y despedir a los empleados del 
parque, cuidar a todos los ani- 
males con mimo y evitar que 
un valioso ejemplar muera por 
falta de atención. Si somos ca- 
paces de sobrevivir a esa canti- 
dad de disyuntivas, es casi se- 
guro que conseguiremos un 
zoológico próspero y que en 
muy pocos años pueda ser la 
referencia internacional que 
buscaba nuestra ciudad. 








MINAS IS ALA 





El ingenio de Microsoft para 
meter en un solo CD todos los 
datos referentes al reino ani- 
mal es elogiable, y aunque la 
sensación al jugarlo es que su 
desarrollo nos suena a otros tí- 
tulos, por sí mismo cuenta con 
los ingredientes necesarios 
para divertirnos durante algún 
tiempo. Por otro lado, la idea 
de tener que cuidar a todos los 
animales y estar al tanto de 
que no sean maltratados por 
los cuidadores es muy curiosa. 
Pero sin duda, lo mejor que 
tiene es que la dinámica de ca- 
da partida es tan apabullante 
y las decisiones tan rápidas 
que no gozaremos de un se- 
gundo de respiro. Por ahora, su 
traducción no es segura. 








Myst lll Exile 
DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 
Teléfono de Información 902 11 78 03 
Previsión de Lanzamiento Septiembre de 2001 
Número de Jugadores 1 
Edad Recomendada Todos los públicos 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) 
Equipo Recomendado Pentium 11 350 /64 MB 
Precio Previsto 8.595 Ptas. 51,66€ 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento Muy Bueno 
Jugabilidad Buena 

A. OTRAS VERSIONES No 


Pronóstico 


Ubi Soft 


Jugadores Noveles 





E social animal, lving in 
groups of 9-120 animals. | 
In ceptivity, they can be 
found in groups of 3-15 
incividuals. They are likely 

Met lo gel egtated when they 
MOS are placed alone in a 
p habitar. 


The chimpanree's diet 
varies according to region 
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Zoo Tycoon 





DATOS DEL FABRICANTE ¡| Pronóstico 
Distribuidor Microsoft España j 
Teléfono de Información 91807 99 99 | 

Previsión de Lanzamiento Noviembre de 2001 | 

Número de Jugadores Sin determinar 

Edad Recomendada Todos los públicos 
Plataforma / Sistema Op.  PC(Win95/98/ME) | 

Equipo Recomendado Sin determinar | 

Precio Previsto 5.990 Ptas. 36€ | 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO | 
Adecuado para Jugadores Noveles | 
Funcionamiento Muy Bueno 
Jugabilidad Muy Buena | 
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F1 2001 


juego de Velocidad para PC| Como cada año, Electronic 
Arts nos propone saltar a la arena de los circuitos de fórmula 
uno para ser los primeros en ver la bandera a cuadros. 


A quí, la única meta es ga- 

A nar todas y cada una de 

l las carreras que compo- 

nen el mundial para subirnos a 
lo más alto del cajón. 





«F1 2001» nos propone com- 
petir por el galardón de mejor 
piloto realizando los entrena- 
mientos previos y compitien- 
do después contra los 21 aspi- 
rantes en el Gran Premio. 

Pero «F1 2001», al margen de 
contar con la preceptiva licen- 
cia de la FIA, ha sido desarro- 
llado conforme a todos los ele- 
mentos que componen la 
temporada oficial, por lo que 
encontraremos las mismas es- 
cuderías, todos los pilotos y los 
circuitos reales, palmo a pal- 
mo. De todo lo que hemos po- 
dido ver, lo más llamativo del 
control del vehículo es la cone- 
xión continua que tendremos 
con los técnicos a través de un 
aparato de radio que, durante 


F1 2001 


DATOS DEL FABRICANTE Pronóstico 
Distribuidor Electronic Arts | 
Teléfono de Información 913047091 | 
Previsión de Lanzamiento Septiembre de2001 | 
Número de Jugadores Sin confirmar 
Edad Recomendada Mayores de 3años | 
Plataforma / Sistema Op. PC (Win 95/98/ME) | 
Equipo Recomendado Sin confirmar 
- Precio Previsto Sin cinfirmar | 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO | 
Adecuado para Jugadores Noveles | 
Funcionamiento Bueno 
Jugabilidad Muy Buena | 


OTRAS VERSIONES PS2 





Este UE de juegos buscan 


siempre el máximo realismo. 


la carrera, será capaz de prepa- 
rarlos cambios necesarios que 
tendremos que realizar al en- 
trar en boxes. 


AMO Y eN: 





Es raro que un juego aporte al- 
go nuevo al nutrido campo de 
la fórmula uno, pero siempre 
se sacan algo nuevo que mejo- 
ra lo anterior. De todos modos, 
aunque sólo sea por saciar 
nuestra mitomanía, merece la 
pena actualizar nuestra ver- 
sión de una temporada a la si- 
guiente. Será como empezar 
una nueva competición. 
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Shadowman 2 
second Coming 


Juego de Acción para 
PlayStation 2 | Mike Le 
Roy es el justiciero en el 
mundo de los muertos, que 
vuelve dos años después 
para acabar con el maldito 
Asmaodeus. 


il sta vez la amenaza que se 
' cierne sobre el mundo 
Il vendrá de la mano de 
unos extraños seres llamados 
Grigor: demoníacos personajes 
que llevan miles de años convi- 
viendo con los humanos y que 
han decidido conquistar la tierra. 
Por eso, no han dudado en invo- 
car a su jefe, Asmaodeus, el más 
terrible de todos los Grigor.Nues- 
tra misión en esta aventura es 
evitar que los Grigor completen 
el rito de invocación y, si ésto 
ocurriera, parar los pies a este te- 
mible demonio antes de que 
acabe con toda la humanidad y 
pa de la tierra su infierno. 


CÓMO SE JUEGA. j 





«Shadow 2 Second Gs 
ming» nos propone manejar a 
Mike Le Roy en dos mundos 
distintos: el de los vivos (es de- 
cir, la tierra), y el de los muer- 
tos. Cada vez que crucemos el 
umbral, nuestro personaje se 
mutará en un guerrero vudú 
con una apariencia totalmente 
distinta de la humana. 

Pero tanto en la tierra como en 
el mundo de los muertos, la ac- 
ción se ciñe más a los patrones 
de habilidad que a los puramen- 
te aventureros. Aunque siempre 
hay que encontrar algunos obje- 


a 0 


un WET! 





ÚS 





Pm: y , P dl a 
Shadowman, en el mundo de los muertos, hace gala de una 


excepcional pericia en el uso de armas de gran calado. 


tos para progresar, o resolver al- 
gún puzzle, nos trae más a cuen- 
ta manejar bien la espada o dis- 
parar con precisión. 


3 EMITE 





la primera impresión que causa 
«Shadowman 2 Second Co- 
ming» es muy buena ya que po- 
see unos escenarios bastante 
cuidados en su diseño y una 
apariencia que lo aleja bastante 
de otros juegos de su estilo. Pero 


tal vez lo que más llame la aten- 
ción sea su acción, constante, 
por culpa del ejército de bestias 
al que tendremos que enfren- 
tarnos y que tienen el potencial 
que nos merecemos según 
nuestro grado de dificultad. 

Aunque no será un juego tan 
largo como el primero, sus crea- 
dores han preferido poner más 
difíciles las cosas para mantener 
el interés en todas sus fases, evi- 
tando así la molesta sensación 
de hacer siempre lo mismo. 








SS 





Shadowman 2 Second Coming 
DATOS DEL FABRICANTE 
Distribuidor 

Teléfono de Información 917994100 
Previsión de Lanzamiento Octubre de 2001 
Número de Jugadores 1 

Edad Recomendada Mayores de 18 años 
Plataforma / Sistema Op. PlayStation 2 
Precio Previsto 9.990 Ptas. 60,04€ 
RESULTADO DEL PRONÓSTICO 
Adecuado para 
Funcionamiento Muy Bueno 
Jugabilidad Buena 
OTRAS VERSIONES No 


Acclaim 


Jugadores Noveles 


99977 SOUTH PARK 
274 THE SIMPSONS 
13718 WASSUUP 
49325 SHE BANGS 
272 SEX BOMB 
19269 WE ARE THE CHAMPIONS 
278 LA COPA DE LA VIDA 
104 SALOME 
539 LA BOMBA 
276 LIVIN LA VIDA LOCA 
121 MAMBO NUMBER FIVE 
32527 WE WILL ROCK YOU 
30853 WITH OR WITHOUT YOU 
354 LETIT BE 
466 DO YOU BELIEVE IN LOVE? 
13433 MY WAY 
316 OOOPS | DID IT AGAIN 
23244 NEW YORK, NEW YORK 








194 FRIENDS 
63961 TWIN PEAKS 

306 JAMES BOND 

309 PULP FICTION 

273 STAR WARS 

312 TITANIC 

496 ALLY Mc BEAL 

100 MAMMA MIA 
12388 LET'S GET LOUD 

308 PRETIY WOMAN 

255 AMERICAN PIE 
30748 LA ISLA BONITA 

469 | WANT YOUR SEX 
13051 LIVE AND LET DIE 
26185 LAMBADA 
46046 HEIDI 

390 TAKE ON ME 
29202 KISS 


Este servicio es para todo tipo de móviles. 0,20 EUROS/MIN 








Cdíputer 


Recoger en una sola tabla 
todos los detalles que 
deben puntuarse en un 
juego ha sido un reto cuyo 
resultado queda 
plasmado en los Test, 


'' n COMPUTER HOY JUEGOS 
pensamos que existe un 
! modo universal de analizar 
cualquier juego, ya sea para orde- 
nador o consola, valorando exclu- 
sivamente sus opciones, calidad, 
compatibilidad y servicios post- 
venta que la compañía distribui- 
dora haya añadido a la versión fi- 
nal. A partir de esa idea, hemos 
trabajado en la confección de una 
tabla capaz de albergartodos esos 
detalles para valorarlos objetiva- 
mente a la vez que se comprueban 
y comparan los datos del fabrican- 
te con los obtenidos a la hora de 
analizar exhaustivamente las ver- 
siones españolas ya finalizadas, las 
que se encuentran en las tiendas. 


ANO 





En este apartado, que supone un 
52% de la nota final, se tienen en 
cuenta los ingredientes que de- 
ciden si estamos ante un éxito o 
no. Pesan las apreciaciones de la 
redacción a la hora de probarlo. 





En la revista creemos que la res- 
ponsabilidad de las empresas 
distribuidoras no termina con la 
puesta a la venta del juego. Por 
eso, COMPUTER HOY JUEGOS os 
informa de los teléfonos, direc- 
ciones de internet OPág.95 y fax 
a los que podéis acudir en caso 





de dudas y problemas, y valora 
la calidad del servicio postventa. 


A 





TALA al) ) IN 
Parece claro que en este apatta- 
do las consolas vencen a los PC 
ya que lo único que debemos ha- 
cer es insertar el disco (o cartu- 
cho) y encender la máquina. Pero 
una vez que el juego comentado 
es de PC, la cosa se complica con 
parámetros que creemos básicos 
y que vamos a valorar, funda- 
mentalmente, teniendo en cuen- 
ta su sencillez de manejo e idio- 
ma de las instrucciones. 


Í MA NUA 
MS 


el me 
qa, 


LDE 
CION 





Tan importante como el propio 
juego no hay nada... salvo un 
buen manual. Por eso, en el Test 
podréis encontrar todos los re- 
quisitos que consideramos fun- 
damentales para calificar un ma- 
nual de muy completo, completo, 
adecuado, suficiente, poca infor- 
mación o deficiente. 


e OMPATIBILIDAD 





30 A 


Para etica la compatibilidad 
de un juego en PC se realizan 
pruebas sobre 24 tarjetas de so- 
nido distintas. Estos son todos 
los modelos: Creative Sound 
Blaster Live 1024, Genius Sound- 
Maker 5.1, Terratec AudioSystem 
EWX, Terratec SoundSystem DMX 
fire 1024, Videologic Sonic Fury, 
Genius SoundMaker 128 Value, 
Guillemot Maxi Sound Fortísimo, 
Genius SoundMaker 128 PCI, Bo- 
eder Extenders 3D PCI, Terratec 
SoundSystem Xlerate Pro, Genius 
SoundMaker 32, Creative Sound 
Blaster Live Player 5.1, Guillemot 


Game Theater XP Creative Sound 
Blaster AWE 64 Gold, Terratec 128 
¡ PCI, Diamond Sound MX300, Te- 
rratec SoundSystem DMX, A-MAX 
SP-804 Forte, Creative Sound 
Blaster 16, Guillemot Maxi Sound 
Muse, Leadtek Winfast 4X Sound, 
Creative Sound Blaster 512 y Ge- 
nius SoundMaker LiveTerratec 
SoundSystem 5121 Digital. 

En las consolas nos limitaremos 
a señalar que el hardware es el 
propio de la máquina. 


ma ES DE VÍDEO cl 






ln da los apartados que más 
quebraderos de cabeza puede 
producir es el de rendimiento 
de vídeo, al que están íntima- 
mente ligados el procesador y 
la memoria. Enmarcada en la fi- 
losofía de aportar datos con- 
trastados, en COMPUTER HOY 
JUEGOS ponemos a prueba el 
rendimiento de todos los jue- 
gos en un total de 36 ordena- 
dores diferentes que son los 
encargados de dictaminar su 
verdadero nivel de compatibi- 
lidad. En el resultado de cada 
uno de los Test se tienen en 
cuenta las familias de procesa- 
dores PáC 94, la potencia de 








cares de sonido Pádi9z 

las distintas dere co de 
memoria. Todos, agrupados por 
distintos ordenadores, darán 
un fiel reflejo de la calidad de 
funcionamiento de un juego, lo 
que os permitirá saber con cer- 
teza de qué forma va a funcio- 
nar en vuestro PC. También es 
cierto que puede darse el caso 
en el que no aparezca reflejado 
exactamente en la lista de con- 
figuraciones la de vuestro orde- 








e 





nador. En ese momento no te- 
néis más que mirar los compo- 
nentes por separado para ver 
por aproximación el posible re- 
sultado. 

En el terreno de las consolas 
ocurre lo mismo que en el de 
sonido, salvo en un par de de- 
talles realmente importantes 
que no atañen al hardware de 
la máquina. Así, existen juegos 
que son reprogramados para 
funcionar a pantalla completa, 
sin molestas bandas negras 
que quitan porciones impor- 
tantes de pantalla. Cuando es- 
to ocurre, otorgamos la máxi- 
ma puntuación. En cambio, si el 
juego r nos da a elegir entre 506 

Pági94 reducimos la va- 
raión sensiblemente porque, 
a pesar de incorporar la opción 
de pantalla completa, debemos 
tener un televisor o un cable de 
vídeo compatibles. 





A 
GURACION 





" POSIE 
| ONFA 





En este apartado se valora aque- 
llos aspectos del juego que nos 
permiten “personalizarlo” según 
nuestros propias necesidades y 
experiencia como jugador. Se 
valora si el juego dispone de me- 
nús de configuración en castella- 
no, ajustes de resolución/profun- 
didad de color, ajustes de las 
música y sonido, o aumento y 
disminución de la dificultad. 


A 





En este apartado valoramos as- 
pectos muy importantes que en 
ocasiones se olvidan fácilmente: 
número de fases, jugadores, los 
periféricos que permite o el idio- 
ma son algunos de estos datos 
vitales para el jugador. 





2) Z TA ME 





DIA 


Este número se obtiene de hacer 
la media de todas las notas obte- 
nidas en los distintos apartados 
que se valoran y que hemos des- 
crito anteriormente. 


CORRECCIÓN | 
LOS AAN 


Si existe algún detalle, bueno o 
malo, que merezca ser reseñado 
y valorado, este es su sitio. Y es 
que debéis tener en cuenta que 
nunca se tratará de supuestos 
arbitrarios, sino de apartados 
cuantificables, demostrables, 
que merezcan ser destacados y 
que no tengan cabida en otro lu- 
gar de la tabla. 





RESULTADO DEL TEST 


La nota final es el resultado de 
aplicar la Corrección positiva/ne- 
gativa a la nota media y según 
su valor adquiere un calificativo 
y un color determinado. 





DEAR Sobresaliente 
De7,01a9 Notable 
De 5,01 a7 Bien 
De3,01a5 Suficiente 
De 1,1 d 3 | AN 
De0a1 | MITE 


L PRECIO/CALI ae 4D! 





Hay un detalle que nos parece 
esencial y que tiene mucho que 
ver con la decisión final de com- 
prar o no un juego. Lo barato no 
siempre es malo y lo caro tampo- 
co es sinónimo de bueno. Por 
eso, hemos realizado un exhaus- 
tivo estudio de todos los juegos 
publicados durante el último año 
y, a partir de esos datos, hemos 
confeccionado un precio medio 
por plataforma. El resultado que 
podéis leer en este apartado se 
obtiene de dividir el precio reco- 
mendado por el fabricante, por la 
nota obtenida en el Resultado 
del Test. El valor que obtenemos 
es llevado a una tabla que dicta- 
minará con un calificativo y un 
color la rentabilidad del produc- 
to. Estos son los valores que de- 
béis tener en cuenta: 


Indice hasta 772 


UA 
7173 hasta 965 Made 
966 hasta 1.287 Bien 

- 1.288 hasta 1.930 Suficiente 
1.931 hasta 3.860 
| 


| Desde 3.861  Deficient 





dd 


Los Parámetros del Test )- 


CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 



















"Nivel de detalle de personajes y escenarios 
Animación-! -Movimientos de los personajes 


PP A -. mr 2 -- a | 


Efectos de Sonido 
Diálogos-Voces 
Textos-Subtítulos A 
“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 
Alicientes para el jugador SES 
Realismo 

Argumento 

Intensidad E 
Variedad de Situaciones - a , 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Teléfono ( de Asistencia Técnica Ñ 
dSn en pusinet 











De icultad de lo Primera Instalación (Comprobado) 
¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 
¡ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 







Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
DcIDoiO de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), eS en internet ()) 


Corrección positiva / Corrección negativa PA 
T 


+ RES PEO DEL 





Cuando nos enfrentamos a un nuevo Test siempre | 


partimos de cero. Es decir, todos los valores que apa- 
recen en la tabla dan como resultado un 0,00 de pun- 
tuación. Para que os hagáis una idea, cada parámetro 
afecta en un porcentaje concreto d) (según su impor- 
tancia) a la valoración parcial O) y este resultado lo 
hace, a su vez, sobre el Resultado del Test. 

1e óS conti Ss y pista 


yo ego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono ».4yuda (1), Ayuda erúnternet (J) ES 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DESONIDO 


Probado en 24 tarjetas 












PRUEBA DE RENDIMIENTO DEVIDEO.EN 36 CONFIGURACIONES Y Sr 


e, Ole 


st Paso a Paso 


COMPUTER HOY JUEGOS tec te cuenta cómo afecta cada parámetro en la valoración final de un juego. 


Tabla Base 


Eterno 


lnexistente 000 


No tiene 
No tiene 


Inapreciables. [000 


No tiene 


kinguna 
Ninguna 


¿ONO o 


No tiene 


Problemática A lo 
No(0 Megabytes)___..1000 
No 


e 
Otros idiomas , 


OS 
ITA 


La tabla base sobre la 

E que trabajamos no tie- 
ne puntuaciones y todos 
sus parámetros están a ce- 
ro. Al igual que la Nota Me- 
dia, el Resultado del Test y 
la relación Precio/Calidad. 


Test Sonido 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en € ES 2) 


Calidad del Juego | 


Muy corto 


Porencima de la media 600 


Bastante cuidados 


Bla o: MA 
Muy buenos. 


Doblaje profesional 


Textos profesionales. [1900 


Ratón / Sin problemas - SEN 7,00 


Muy conseguido [800 


Interesante 

Media 

Abundante. [700 
No es necesaria 


Problemática WEAS ara 
No (0 Megabytes) [000 
Nota 


en idiomas 


ATT 
Ta 


y El apartado Calidad del 

E juego es el único suje- 
to a la opinión de la redac- 
ción. Por lo tanto, el resul- 
tado de 7,88, al ser el único 
insertado, produce una 
puntuación de 4,10. 


Test Vídeo 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en + Ta 2) 





[Servicios/Instalación | 


Muy corto 

Por encima de la media. |6 
Bastante cuidados... [800 
Ec ao se o DO 
ep 
Muy buenos... [900 
Doblaje profesional... [900 
Textos profesionales [900 
Ratón / Sin problemas. [7,00 
Muy conseguido... [8/00 
Interesante o es 20 
Media 

Abundante 

No es necesaria... 110,00 





E o 
A 
“» Esel momento de com- 
' probar los servicios de 
asistencia técnica que 
oferta la compañía distri- 
buidora, ya sea a través de 
un número de teléfono o 
de su página web oficial. 


Conf/Otros Datos 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en E 2) 


Manual | 


Muy corto 

Por encima de la media... [6,00 
Bastante cuidados... |8/0( 
Buenos IN 0 
o ON 


Muy buenos... 900, 


Doblaje profesional |: 


Textos profesionales 9/00. 
Ratón / Sin problemas 


Muy conseguido 

Interesante 

Media a 
Abundante.. 1700 
No es necesaria. 11000 


No ea ote e dl a a o de ia o o e e AOS ES 
0 Megabytes 
q 


Poca información UE EF,G) en uu 





Suficiente 


Notable 


1, El manual es un 2% del 
“E? total y, si éste solo vie- 
ne en CD-ROM, se aplica la 
mitad de la valoración to- 
tal posible. De este modo 
«Runaway» solo podrá al- 
canzar la mitad del 2%. 





Corrección 4 


Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en « A 2) 


dd 













PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DEVÍDEO 2 E 
Pentium 166/32 MB / MicroHiscore Voodoo 1 Voodoo 3 2000 16M8 PCI 0,6% 

Pentium 166/32 MB : MatroxM llenium 6200 8MB PCI Creative 3D Blaster TNT2 M64 

Pentium 166/32 MB Hercules Stingray Voodoo Rush ml Creative 3D Blaster Banshee 

Celeron 333/64 MB AT Xpert 2000 16MB AG? 4 Diamond Monster 30 liVoodoo 2| 0,6% 

Celeron 333/64 MB ' Matrox Millenium 6200 8MB Pa Ceative, 30 Blaster INTZ.M64. 


“Celeron 333/64 MB 


E) (átcvoocoo 3 2000 16MB AGP 








Hercules 3D Prophet 1! MX 32 MB 


- Pentium Il 350/64 MB ANT Xpert 2000 T6M8 AGP Diamond Monster3D IIVoodoo 2] 
Pentium 11 350/64 MB Matrox Millenium 6200 8MB PCI Creative 3D Blaster TNT2 M64 0,6% 
Pentium 11 350/64 MB 3dfxVoodoo 3 2000 16M8 AGP Hercules 3D Prophet II NX 32 MB 


AMD K6-11500/128MB AT! Xpert 2000. 16MB AGP Diamond Monster 3D liVoodoo 2| 

AMD K6-1 500/128MB_— — MatroxMillenium G200 8MB PCI — Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6%. 
AMD K6-11 500/128 MB 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet II MX 32MB | 0,6% - 
Pentium 11 600/128 MB ATI Xpert 2000 16MB AGP: DiamondMonster 3D IlVoodoo 2| 0,6% - 
Pentium Il 600/128 MB MatroxMMilleniurn G200.8MB PCI: Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% 
Pentium 111 600/128 MB 3dfxVoodoo 3 200016MB AGP — ' Hercules 3D Prophet II MX32 MB | 0,6% 
AND Athlon 700/256MB_— | ATI Xpert 2000 16MBAGP — : Diamond Monster 3D lIVoodoo 2| 0,6%. 
AMD Athlon 700/256MB — | Matrox Millenium G200.8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% | | 
AMD Áthlon 700/256MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP: Hercules 3D Prophet II MX 32MB | 0,6% 











No funciona 


No funciona 


No funciona 


Nofunciona 
No funciona 


No funciona. 


No funciona 


No funciona 


No funciona 


No funciona 


No funciona 


Nofunciona 


No funciona 
No funciona 


No funciona 
No funciona 


A 
| No funciona 
¡No funciona 
' No funciona 
' Nofunciona 
| Nofunciona 
No funciona 


No funciona 


No funciona 
No funciona 


No funciona 


No funciona 
No funciona 


No funciona 


No funciona 
No funciona 
Nofunciona 


No funciona 


' No funciona | 
' No funciona 


OT funciona 


No funciona 
Fluido 

Fluido 

No funciona 
Fluido 

Fluido 

No funciona 
Fluido 
Fluido 

No funciona 
Fluido 

Fluido 


No funciona % 


¡ No funciona 

No funciona OOO 
No funciona 
Fluido 


No funciona. 


les: A 


Fluido 
 Huido > arias 2 a do cr... 
No funciona [5,00 


Fluido 


“Fluido. 110.00 
: No funciona 
: Fluido. [500 
Fluido. [10,00 
_¡ Nofunciona [5,00 
A 
: Fluido 
- ¿Nofunciona | 
Halo 
o 


No funciona 


No funciona 


No funciona y 


Fluido 


No funciona 


Fluido 


No funciona ] 


Fluido 


Fluido. 


No funciona 
Fluido 


Fluido E 
No funciona 


Fluido 


Fluido. 
No funciona 


COTTANICITN 80:00 
¡No: funciona 
pl No Eo 


¡ Fluido 
¿Fluido HN 10,00 
¡ No funciona 

: Fluido ——= 
¿Fluido 
¡No funciona [5,00 
+ Fluido 500 
: Fluido 
| No funciona [5,00 
Fluido. | 500 
Fluido 
¿Nofunciona [5,00 
Fluido. 
Fluido OO 


TIT funciona 


TNofunciona y o 


¡No funciona 


' Nofunciona 5.00 


Fluido 


Fluido [10,00 
' No funciona 


41 Fluido 
¿ Fluido 


— ¡Nofunciona [5,00 


¡Fluido 
¡ Fluido. 


¡ Nofunciona [5,00 


e Fluido 


| Fluido A 























POSIBILIDAD DE CONFIGURACION 
Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes de música 

Ajustes de efectos de sonido 
Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


nm 


Opciones de guardar partida (comprobado) 
Dispositivos de control compatibles — 
Idioma (comprobado) 

Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) 
Corrección positiva / Corrección mega 
q RESULTADO DEL TEST 






PRECIO/CALIDAD 


Por ejemplo, en la prueba de rendimiento de vídeo 


cada resultado obtenido es incorporado a la tabla de | 
forma independiente 36 veces. De ahí que cada tar- | 


jeta gráfica afecte en un 0,3% (0,6% €) cada dos) al 
parcial de 10,846) (36x0,3=10,8). Esta regla se aplica 
del mismo modo a todos los parámetros de la tabla. 


ONO | 
a El sonido se prueba en 
"2 36 ordenadores aun- 
que en realidad son 24 los 
modelos de tarjetas. En ca- 
so de no funcionar en algu- 
na, se especifica. 


Otros idiomas... [0/00 


MARINA 
£?. Cada ordenador da un 
Y resultado durante las 
pruebas que, a Su vez, se 
traduce en una puntua- 
ción. El total pasa a afectar 
a la Nota Media. 





En cualquier momento. [10,00 
Ratón es 
Castellano 


Sobresaliente 
y Finalmente, se anali- 
F' zantodas sus Opciones 
de Configuración y Otros 
Datos. Y es que según la 
importancia, el porcentaje 
afecta más o menos. 


¡Med 


Sobresaliente 
Finalmente, la Nota 
19 Media es variada porla 
corrección Positiva/Negati- 
va. En este caso hemos pe- 
nalizado la no existencia 
de manual impreso. 
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Juego de Aventura para PC | La Mafia siempre ha sido 
un ocurrente recurso para amargar la existencia a más 
de uno. Esta vez, y por accidente, un joven científico 
tendrá que escapar de sus tentáculos. 


espués de años y años 

de duro trabajo inten- 

tando prepararse lo me- 
jor posible para conseguir lle- 
gar a ser un buen físico, Brian 
recogió todos sus frutos cuan- 
do recibió una llamada del 
profesor Silva ofreciéndole un 
empleo en la prestigiosa Uni- 
versidad de Berkeley. 

Sin pensárselo dos veces, co- 
gió su coche y salió raudo para 
llegar cuanto antes. Pero al sa- 
lir, se acordó de cierto encargo 
que tenía pendiente en la ciu- 
dad. Por suerte, era una de 
esas librerías que estaban 
abiertas las 24 horas, sin ex- 
cepción, por lo que fue a reco- 
gerlo antes de enfrentarse a 
los cientos de kilómetros de 
viaje. Fue entonces cuando esa 


chica apareció delante de su 
coche y la atropelló. Aunque 
no iba a gran velocidad, deci- 
dió llevarla al hospital para 
que la hicieran un reconoci- 
miento: quería asegurarse de 
que estaba bien. Fue a discul- 
parse con ella antes de que los 
somníferos hiciesen efecto, en- 
tonces le contó por qué cruzó 
la calle sin mirar... 

Resulta que esa chica, llama- 
da Gina, escapaba de unos 
gángster dispuestos a termi- 
nar con su vida.Y es que por lo 
visto esa misma noche se reu- 
nió con su padre en un local 
llamado la Iguana Azul, donde 
actúa como cantante noche 
tras noche. En la última con- 
versación su padre le advirtió 
de que estaba siendo perse- 











dy 
de 
Y | 


guido, y le entregó un extraño 
crucifijo. Del mismo modo, le 
advirtió que no se fiará de na- 
die... ni siquiera de la policía. 
Fue en ese preciso instante 
cuando los matones entraron 


-en el local y cogieron a su pa- 


dre,lo llevaron hasta un alma- 
cén y lo mataron a golpes ante 
los aterrorizados ojos de una 
escondida Gina que, con un 
grito desgarrador, delató su 
posición. Fue ahí cuando los 
dos gángster comenzaron a 
perseguirla hasta que, al cru- 
zar la calle, el coche le alcanzó. 
Al despertar, Gina le pidió 
que no se fuera, que su vida 
corría peligro por que-estaba 
completamente aterrada. ¿Có- 
mo ¡ba a negarse Brian a ayu- 
darla? Ahora, debía huir de los 
matones y desmadejar el mis- 
terio que envolvía al crucifijo 
en algún recóndito escondite 
de los estados unidos. Y todo, 
pensó Brian, porel _ A 
amor de una mujer. “4 
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Veremos secuencias de vídeo entre acto y acto y, al- Pasaremos por todo tipo de lugares, desde la carava- 
gunas veces cuando realicemos una acción fuera de na de unas Drag Queen, hasta este museo paleonto- 
lo común, se notará una falta de calidad en laimagen. lógico en el que trabaja un amigo de Brian. 


| / 

| | *1] Antes de comenzar cada acto, nuestro querido amigo 

| | Brian nos contará un breve relato a modo de intro- 
ducción... como si se tratara de una película. 
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Para conseguir ciertas cosas tendremos que utilizar 
todo nuestro ingenio. Aquí, debemos grabar unas pa- 
labras de la profesora para pasar el detector de voz. 
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Dentro del inventario podemos combinar objetos pa- 
P ra crear nuevas herramientas. Para hacerlo hay que 
seleccionar un objeto y colocarlo sobre el otro). 


7 Antes de salir de cualquier habitación es recomenda- 
2 ble que nos aseguremos de no dejarnos nada. Por eso, 
es casi obligatorio rastrear todos los rincones. 


















INTO MA A TS 
A pesar de contar con tres CD, la aventura no es 
muy larga ya que consta de solo seis capítulos. Eso 
sí, la dificultad alarga mucho la vida del juego. 


Los escenarios están cuidados hasta el más míni- 
mo detalle. No así los puzzles, que más que resol- 


verlos por deducción lo haremos por adivinación. 





Encontraremos personajes de lo más variopintos, 
como las tres Drag Queen del desierto, que se han 
quedado tiradas camino de las Vegas por una avería. 





El control del personaje lo mendable que nos marque- antes de nada debemos bus- 


pe 
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COMO SE JUEGA 












«Runaway» es, básicamente, 
una sucesión de puzzles que, a 


CAS medida que son resueltos, 
IL nos abren las puertas de 
nuevos escenarios. Pa- 
» ra avanzar debemos 
tomar nota de las pis- 
tas que el juego nos 
da y dotarlas de sen- 
tido mediante el uso 
de un montón de 
objetos que pode- 
mos almacenar en 
un inventario. Esos 
objetos pueden 
mezclarse para ob- 
tener nuevos tipos 
que utilizar en lu- 
gares específicos. 









llevamos a cabo con el ratón, 
pinchando simplemente sobre 
el lugar al que queramos que 
Brian se acerque. Con este sen- 
cillo método es posible coger 
objetos y echar vistazos a todo 
lo que nos rodea. Algo tan sim- 
ple de controlar merece un in- 
terfaz muy básico que pode- 
mos descubrir llevando el 
cursor a la parte más alta de la 
pantalla. Allí, es posible entrar 
en el inventario o en el menú 
de opciones. 

Lo fundamental para avanzar 
en «Runaway» es tener claro 
qué debemos hacer en cada 
momento y llevar a cabo la ac- 
ción adecuada que nos permi- 
ta continuar. Por eso, es reco- 





mos pequeños objetivos a tra- 
vés de los que, después, será 
posible obtener resultados 
mayores. Por ejemplo, si nece- 
sitamos un objeto'importante 
que se encuentra en el interior 
de una vitrina que reconoce 

la voz de quién intenta 
abrirla, no nos quedará f 
más remedio que ¿BN 
buscar una graba- 7 


dora e introdu- ¿ET 
cir una cinta 4 AA 


con la voz de (E 

alguna perso- HA 
na cualificada. 
Encima, la gra- 
badora fun- 
ciona con pi- 

las, por lo que 









car unas cuantas que den 
energía al artilugio. 

Pero en muchas ocasiones 
no veremos el objeto deseado, 
por las buenas, si no que ten- 
dremos que combinarlo con 

otros para obtener un ter- 
cero que nos sirva de al- 
go. Es decir, si combina- 
| mos la cabeza 
A de un muñeco 
| de anatomía con 
una peluca, 
obtendremos 
un  inani- 
mado ma- 
niquí que 
nos servi- 
rá como 
señuelo. 





“E que memorizar la secuencia musical del panel de con- 
trol. Conocemos las cuatro teclas) pero no el orden. 
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En el primer episodio 
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Sin duda, lo más complicado 
de todo es saber qué debemos 
hacer en cada momento, ya 
que en más de una ocasión 
«Runaway» nos inducirá a ha- 
cer cosas que, aparentemente, 
podrán parecernos inútiles o 
lejanas al objetivo final. 


EN TN ld 





«Runaway» es de esos juegos 
complicados donde las razo- 
nes que vinculan a los distin- 
tos objetos con su uso están 
cogidas con alfileres, por lo 
que sólamente el viejo sistema 
de ensayo-error nos va a per- 
mitir avanzar. Esto no quiere 
decir que la aventura se con- 
vierta en misión imposible, pe- 


IN PELUCA COM CAMA 

tenemos que evitar que los 
4 gángster maten a Gina. Y qué mejor forma de evi- 

tarlo que fabricando un maniquí en la cama de al lado. 
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17 En algunos momentos del juego podemos selec- 
1 YY cionar hacia qué lugar queremos ir mediante un 
mapa que nos indica todos los destinos disponibles. 








| Para conseguir la clave del laboratorio tendremos  [p* Para hablar con alguno de los personajes de la aven- 
0" tura tenemos que seleccionar la frase que queremos 
soltar 6)... y esperar a la respuesta. 
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ro desde luego sus programa- 
dores lo han querido poner 
bastante negro para que nos 
tiremos muchas horas frente a 
la pantalla. Esa dificultad pue- 
de provocar dos reacciones: 
una, que tiene que ver con la 
desesperazna de ver que no se 
avanza de ningún modo y que 
las pistas no guardan relación 
con las acciones a realizar 0 
dos, que las ganas de superar 
la prueba para ver qué hay 
después nos envalentone has- 
ta hallar la solución. 

De todos modos, nos os pre- 
ocupéis, porque esta tradición 
viene de lejos, del florido gé- 
nero de las aventuras gráficas, 
por lo que aquéllos que gusten 
de las partidas pausadas, con 


» 





e Cuando todo está perdido y creemos haber mirado 
E entodos los lugares, aparece un rinconcito que he- 
mos pasado por alto donde hay un valioso objeto. 





y Todos los escenarios están representados en 2D, 
mientras que los personajes aparecen en 3D. Una 
mezcla que respeta los cánones del género. 


ENAIAOREA O A A RATO RNA OO OE A TN NO AS O NN A E AA ARNO 


lolo 


A O 





is 


O 












¿7 En algunas ocasiones, y al encontrar un determinado | 
4 lugar, nuestro amigo Brian nos dirá claramente lo 
que debemos hacer. En este caso, colocar una llave). | 
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a "y Al parecer, la muerte del padre de Gina está rela- | 
' cionada con este extraño crucifijo. Su procedencia | 
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1 E) Antes de hablar es mejor pensar con la cabeza, ya i 
' que una mala frase puede acarrearnos problemas. | 
Aquí, necesitaremos la ayuda de algún personajes. l 
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muchas neuronas que quemar, 
se lo van a pasar de lo lindo 
buscando sentido a tanto ob- 
jeto perdido. 

En lo que a gráficos se refie- 
re, el juego se maneja en unos 
bellos entornos 2D lle- 
nos de formas y colo- 
res, a la vieja usan- 
za del género, 
pero mezclando 
todo con algu- 
nos elementos 
diseñados en 
3D, como los per- 
sonajes y el protago- 
nista principal. 

Un problema que he- 
mos detectado es que 
«Runaway» no ha supera- 
do con buena nota el Test 
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de compatibilidad ya que no 
ha funcionado en 17 de los 36 
ordenadores de nuestro labo- 


E 





Versión de Nintendo 64 














| pan Rató nas tdo | 
ll 0. Ratón: Í E z : ¿ , ersión de ¡ 
| A o d e e ¡Botón izquierdo: Ejecutar una | a Distribuidor: Dinamic Multimedia Versión de DS | 
| inamic, han reconocido la | ] ECIÓN Productor: Dinamic Multimedia » Desarrollador: Péndulo Studios | Es 34 racoraongada: E | 
existencia del problema acha- Botón derecho: Cambiar entre Jugadores expertos | 
cándolo a la incompatibilidad 
inspeccionar o 








del juego con algunos mode- 
los de tarjetas gráficas. Para 
solucionarlo, ya están traba- 
jando en un parche que estará 
disponible próximamente. 

Afortunadamente, este pro- 
blema de hardware no es ca- 
paz por sí mismo de eclipsar el 
potencial que «Runaway» 
ofrece cuando comenzamos a 
jugar con él, 

El argumento es muy intere- 
sante por su hilo conductor y 
escenarios que visitaremos, los 
diálogos son llamativos por la 
consistencia de sus frases y la 
acusada personalidad de cada 
protagonista, amén de un 
guión que no cojea y se pre- 
senta convincente a cada paso. 

Por estas razones, los desce- 
rebrados, —por imposibles, se 


entiende—, puzzles adquieren 


el interés típico del jugador 
que quiere resolverlos cuanto 


antes para hallar respuestas a 
las incógnitas de la historia. 

Si superamos ese terror ini- 
cial y la sensación de estar per- 
didos, sin pistas, en mitad de 
una compleja trama, disfruta- 
remos de uno de los ejercicios 
mejor trabajados a los que he- 
mos podido enfrentarnos últi- 
mamente. 

Una aventura tradicional, 
que huye de los efectismos 
técnicos y que divierte. a 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 





Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego. | 6% 


Vida del juego 
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| Por encima de la media AS 
Animación-Movimientos de los personajes Ran 


Buena 
Muy A 
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Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 
Alicientes para el jugador os A 
Muy conseguido | 
Interesante A o MN | 
e | 
+1 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Realismo 


Argumento; + A o e 


“Intensidad 


Teléfono de Asistencia Técnica OS. 


Ayuda en Internet 


Difici icultad de la Primera Instalación (Comprobado) * Zo 
¿Indica | Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado ¿en Megabytes, ! Medido) 10,5% 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 





Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) S a Es E AI 


"Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 


referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 


Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 





Bastante cuidados e A | 
Buenos. e 0 | 


Ratón /Sinproblemas 7,00 


Al No es necesaria e MERA ) 


Arranque automático 


> Castellano o A 


Abundante A dd a lissaicimeta alba AA] | 


| Sino 68 másino 194528) 10.0 
0 Megabytes | 





e | 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
(más información en * Pág. 12) 
ÓN 15,64 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 











Esta flecha nos dicta 


que si cliqueamos, saldre- del ratón sobre un objeto, ' 


» Pulsando el botón dercdho | 
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S Fallos gráficos graves | 6,50. 
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moside' la habitación hacia aparece una mano que nos FentmlASUGAMS Moira G200BMBPO Creative 3D BlasterTNT2 M64 0,6" a funciona | Fluido 5,00. 
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+4 RESULTADO DEL TEST MODO € 2. | 

PRECIO/CALIDAD MO | 
3.995 Pesetas 

3.995 /7,39 = 540 = Sobresaliente 


- | En cualquier momento - EEE 








Cuando seleccionemos un 

' objeto y lo coloquemos so- 

bre un lugar en el que puede 
funcionar, se iluminará. 


' En el inventario es posible 

combinar objetos para 

acomodarlos a las necesidades 
del puzzle a resolver. 
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Pulsando(F1] durante la par- 

tida, accederemos a la ayu- 
da en línea del juego. El proble- 
ma es que está en inglés. 


Sino tenemos cuidado, po- 


demos hacer descarrilar el 
tren si, como es el caso, vamos 
demasiado rápido. 


RRA 


Tras elegir el recorrido, po 

demos personalizar las tex- 
turas al terreno donde tiene lu- 
gar nuestro trayecto. 


o el 

trazado y las texturas, hay 

que decidir un plan de viaje, 
con sus paradas y tiempos. 


E E pun 


El extractor geográfico per- 

mite importar al simulador 
el recorrido que queramos de 
cualquier parte del mundo. 


AA E Y pe E 
Aunque sólo sea por den- 
“tro, podemos crear desde 
cero nuestra consola de man- 
dos de la locomotora. 


MESSAGE 


Mere hás been a murder! A rich 
industrialist nss bean found dead tn his 
tleeping conpartuent, A detective uhó vat 
abonrd the tratn has taken control of tne 
Situation and has sehed for your 
copperution For how. continue vith yóur 
journey 


* En algunas misiones apare- | 
- cen mensajes que nos indi- 
can lo que tenemos que hacer, o 
ciertos detalles del argumento. 


gl 
i 


2 desde los asientos de los pa- 
sajeros. Aunque éstos son invi- 
sibles, la sensación es real. 











Juego de Simulación 
para PC | De las primeras 
locomotoras de vapor a 
los tren bala actuales, no 
hay ingenio moderno o 
antiguo que pueda 
resistirse al hechizo de 
cabalgar sobre los rápidos 
y legendarios caminos de 
hierro. ¡Pasajeros al tren! 


pesar del siglo y medio 
. transcurrido desde su in- 
vención, los ferrocarriles 
han sido el objeto de deseo de 
millones de personas que han 
anhelado dar las mismas pala- 
das de carbón que el genial 
Buster Keaton en el lejano Oes- 
te, o descubrir al asesino que se 
escondía en alguno de los va- 
gones del Orient Express. Con 
«Train Simulator» es posible ha- 
cerlo, pero con la particularidad 
de que no vamos a correr el más 
mínimo peligro cuando desca- 
rrilemos a más kilómetros de 
los permitidos, ya sea con tre- 
nes viejos o modernos. 

El objetivo de este simulador 
no es otro que completar los 
objetivos marcados en los reco- 
rridos comerciales, respetando 
los horarios establecidos y tra- 
tando del mejor modo posible 
a nuestros pacientes pasajeros. 


Para llevar en su nombre la pa- 
labra simulador, Microsoft no ha 
complicado la cosa excesiva- 
mente como para afirmar que 
es imposible divertirse si no nos 
leemos antes un manual de 200 
páginas. Sobre todo porque el 
manual brilla por su ausencia y 
el fichero designado para tal fin 
aparece en un perfecto inglés. 
Otro de los obstáculos que ro- 
dean a este tipo de juegos sue- 
len serlos interminables menús 
de opciones donde antes de co- 
menzar nos exigen elegir doce- 


nas de parámetros. Aquí no hay 
mucho que rascar por que el 
proceso ha sido simplificado te- 
rriblemente. En el menú princi- 
pal nos piden si queremos reali- 
zar un entrenamiento para 
familiarizarnos con los distintos 
tipos de locomotoras, cargar re- 
corridos que hayamos dejado a 
medias o, directamente, hacer- 
nos responsables de alguna de 
las seis líneas de ferrocarriles ja- 
ponesas, europeas y norteame- 
ricanas que tiene el juego. Una 
vez que nos hemos decantado 
por esta última opción, selec- 
cionamos el tipo de trabajo a 
completar y pulsamos Start. Es- 
taremos dentro en menos que 
canta una locomotora diesel. 

De todos modos, y si el cora- 
zón puede más que la cabeza, 
siempre podemos iniciar un re- 
corrido rápido sin excesivas 
complicaciones para entrar en 
contacto con las vías. A grandes 
rasgos, la forma de arrancar un 
tren es sencilla: subimos el Pan- 
tógrafo (en las locomotoras 
eléctricas), señalamos cuál va a 
ser el sentido de la marcha, 
avance, neutral o retroceso, sol- 
tamos todos los frenos y damos 
gas con el regulador. Lo siguien- 
te, y fundamental, es andar 
atentos a las señales que pue- 
blan la vía y que nos van a indi- 
car en cada momento a qué ve- 
locidad nos podemos mover y 
si, llegado el caso, tenemos que 
detenernos o proseguir por cul- 
pa de algún semáforo. 

Si miramos con asepsia a 
«Train Simulator» es posible 
que nos demos cuenta de que 
salvo esas maniobras de arran- 
que o frenada, el juego no con- 
cede el más mínimo resquicio 
de libertad a la hora de consu- 
mar otro tipo de movimientos. 
Este hecho no limita lo más mí- 
nimo la gracia de su desarrollo 
y la intensidad de las decisiones 
que tendremos que tomar. Al 
revés, enfrentarnos a un cambio 
de agujas, a un semáforo en ro- 
jo, a un tramo en obras o a la 
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captura de un vagón puede ser 





A ad 
ar. pd crm A 
A 
e — 


una tarea completamente ex- 
cepcional a la que es muy posi- 
ble que muchos de los que jue- 
guen con «Train Simulator» no 
se hayan enfrentado nunca. 

Para mayores posibilidades de 
diversión y entretenimiento, 
«Train Simulator» viene con un 
completo editor de circuitos, ac- 
tividades y locomotoras, ade- 
más de un soberbio extractor de 
recorridos. Esto, que parece más 
un electrodoméstico que la op- 
ción de un juego, viene a ser una 
enorme base de datos de todo 
el planeta Tierra donde virtual- 
mente están contenidos casi to- 
dos los recorridos de ferrocarri- 
les que existen. Traducido al 
programa quiere decir que po- 
demos acceder al mapa de Es- 
paña y, por ejemplo, extraer el 
recorrido Toledo-Ciudad Real 
para importarlo posteriormente 
y visitarlo palmo a palmo. 


En el territorio de PC no hay mu- 
chos simuladores de este tipo y 
Microsoft ha golpeado primero 
con un juego que podemos ca- 
talogar de virtualmente real. Al 
margen de todas sus opciones y 
la facilidad de manejo comenta- 
das, gráficamente está creado 
respetando cada tuerca de las 
locomotoras y replicando milí- 
metro a milímetro sus cabinas. 
Ese apartado visual se comple- 
ta con todo lo referente a los en- 
tornos y escenarios, que emulan 
del mismo modo las ciudades 
en las que desarrollan su activi- 
dad las diferentes compañías 
que, para mayor abundamiento, 
existen (o han existido) y ejer- 
cen día a día las mismas activi- 
dades que podremos llevar a ca- 
bo en el juego. 

Además, las cámaras disponi- 
bles para contemplar nuestro 
trayecto gozan de la suficiente 
libertad para que en los tramos 
donde no hay que tomar exce- 
sivas decisiones, podamos rela- 
jarnos contemplando el virtuo- 
sismo obtenido por Microsoft a 


ns e -. 
a 2% > a A 
z E a HE al 


e 


pie 








































































ESF 


y 


La locomotoras de vapor son más complicadas de 
manejar. Al principio, podremos calibrar el juego pa- 
ra que dé las paladas de carbón por nosotros. 


Ri EE 


o a EA NE 
Las líneas de tren japonesas suelen caracterizarse 
por una austeridad de los convoy, que huelen más a 

vagones de metro que a trenes de largo recorrido. 


Como buen simulador, hay que re 
plan de horarios. Tenemos 30 segundos para que su- 
bany bajen todos los pasajeros en cada estación. 


1 Los semá nos obligan a detener- 
nos por completo, ya sea por problemas en el re- 
corrido o porque debemos dejar paso a otro convoy. 
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el interior de la locomotora no se ve mucho. 
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Las vistas exteriores permiten hacernos una idea de 
los obstáculos que tenemos delante. Y es que desde 
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Una de las misiones en el Orient Express revive he- 
chos de la famosa novela de Agatha Christie, donde 
Hercules Póirot debe encontrar a un escurridizo asesino. 
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Esta señal de la línea Hisatsu de Japón nos indica que 
la velocidad en ese tramo es de 25 km/h. Más tarde 


veremos el final de la restricción con otra señal. kone muchos de los recorridos son al aire libre. 
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Esta línea con trenes de carga tiene misiones de bas- 
tante complejidad. Cuando veamos obstáculos en las 


vías, sólo tenemos que apartarlos tocando la campana. 


Las ventanas n 
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1 Nuestro tren no será el único que circule por las 
vías de «Train Simulator», ya que lo harán otros 


muchos convoys que dan mayor realismo al juego. miten ver la acción desde cualquier ángulo posible. 
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El realismo del juego es sorprendente y cosas como | 
este paso a nivel dan fe de ello. En la línea Tokio-Ha- ' 


7 2 El grado de rea arios está po- 
tenciado por el sistema de cámaras, que nos per- 


os indican el recorrido, velocidad re- ' 
comendada y próximos semáforos O), mientras que ' 
el plan de viaje nos avisa de las siguientes estaciones €). | 
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la hora de hacernos creer que 
estamos, de verdad, a los man- 
dos de un tren con cinco, diez o 
veinte vagones. Lo cierto es que 
el juego exige para desplegar 
todo su espectáculo un equipo 
bastante potente, aunque Mi- 
crosoft ha estado atenta y lo ha 
tenido en cuenta. De este modo, 
es posible desde los menús re- 
ducir la calidad de las texturas y 
los objetos, bajar el número de 
elementos que componen el 
entorno 3D o menguar la reso- 
lución de pantalla. 

Este despliegue de emulación 
está coronado por un apartado 
sonoro que deja con la boca 
abierta al más experto de los 
usuarios. Cada tren tiene sus 
propios sonidos, que cambian 
según andamos rápido o lento, 
cuando hacemos sonar la cam- 
pana, al marchar sobre un puen- 
te, bajo él o en un cambio de 
agujas. Sea cual sea la orienta- 
ción de la perspectiva, la fuente 
de sonido es más potente en un 
altavoz que en otro y el efecto 
más o menos acusado. Si hay tí- 
tulo donde el sonido tiene un 
papel fundamental, sin duda 
«Train Simulator» es uno de los 
mejor trabajados y de los que 
más facilitan y amplifican la ex- 
periencia de juego. 

A este arsenal de virtudes 
hay que unir los distintos edi- 
tores que nos van a permitir, 
con un poco de paciencia, fa- 
bricar nuestros trayectos en el 
lugar del mundo que más nos 
apetezca. De serie, el juego ya 
está equipado con unos cuan- 
tos recorridos de bastante in- 
terés y aunque contados uno a 
uno parecen pocos, lo cierto es 
que superarlos todos puede 
llevarnos más semanas de las 
esperadas. Y si lo consegui- 
mos, es posible circular libre- 
mente, sin reglas, con la loco- 
motora que queramos hasta 
que nos cansemos. 

Visto lo visto, todo parece in- 
dicar que «Train Si- 

mulator» no tiene 
fisuras y que 






- [B): Incrementar regulador 
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[PJ: Elevar/bajar Pantógrafo 
(W): Incrementar inversor 
[s): Reducir inversor 


(a): Reducir regulador 
E): Forzar freno del tren 
[N): Soltar freno del tren 
[a]: Solicitar cambio 

de agujas 

1): Vista desde cabina 
[2]: Vista exterior desde 
locomotora 

[a]: Vista'exterior desde 
último vagón 

[4]: Vista exterior desde el 
lado del campo 

(5): Vista interior desde 
vagón de pasajeros 








estamos ante un producto re- 
almente impresionante. Esto 
podría ser así de no haber lan- 
zado Microsoft el juego com- 
pletamente en inglés, inconve- 
niente que toma verdaderos 
tintes de problema cuando en 
mitad de un recorrido la acción 
se detiene para regalarnos 
unas instrucciones que nos van 
a sonar a chino. ¿Qué hacemos 
en ese momentos? Seguir, lo 
que se dice seguir es posible, 
pero desde luego sin tener la 
menor idea de si debemos en- 
ganchar algún vagón a nuestro 
convoy o no detenernos en la 
siguiente estación. Por si esto 
fuera poco, la ayuda en línea y 
el manual electrónico también 
están en inglés y la documen- 
tación adjunta al juego es, 
cuando menos, escasa y muy 
limitada. 

Así las cosas, es difícil enten- 
der los motivos de estos eviden- 
tes desperfectos, que merman 
en gran medida las posibilida- 
des de diversión de un juego 
que sería virtualmente perfecto. 
Obviamente, si los trenes son tu 
pasión irrefrenable. EN 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 
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Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 


WS Distribuidor: Microsoft España 
"| Productor: Microsoft + Desarrollador: Kuju 
E Teléfono denia 91807 99 99 


Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 








Periodo de aprendizaje básico para EE A 
Vida del j juego e il ES O -Casiinfinita ee A 
Nivel de detalle de personajes y escenarios Muy cuidados - 1 


Animación-Movimientos de los personajes 3% | Gasiperfectos 2228 
Música: 
Efectos de Sonido Excelentes 


Diálogos-Voces Sin traducir 
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Teclado / Sin problemas 





























“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta. | 5% | Tedado/Sinproblemas [700 
Aldentes para lliigador A 
A A A 
Intensidad alo AU AE da E Mo e a , a ui a a IRIS N 
Midis a 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 







No es necesario... 
acia ay 
AU e a 
| No es necesaria. 
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[902197198 
No tiene (www.microsoft.es) 


Teléfono de Asistencia Técnica 
- Ayuda en Internet 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) : 1 ,00 oli 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) A a 0 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 1,4% | 3 Megabytes. |654|! 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), Poca información (A,D,F,G,l,J) 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) en CD-ROM 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,0% ATA 1 0 E 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas gráficas , 
(más información en O Pág 12) E 
12 $ e 


0,6% | No A E 
No funciona 


No funciona 


Hay parones 





























PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VIDEO EN 36 CONFIGURACIONES 
PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 

Pentium 166/32 MB ¡ Microiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PU 
Pentium 166/32MB | Matrox Millenium 6200 8MB Pa | 'Geative 3D Blaster TNT2 M64 E 
Pentium 166/32MB | Hercules Stingray y Voodoo R Rush : Ceatve 3D Blaster Banshee — 10,6%. 
“Celeron 333/64 MB An Xpert 2000 16MB AGP 

"Celeron 333/64MB_ | : Matrox Millenium G200 8MB P( Pa mE 3D Blaster TNTZ M64 

: Celeron 333/64 MB pata hi E Voodoo 3 2000 16MB 0 ¿ Heals 3D Prophet l MX 32 MB 0,6% 
Pentium 1350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP 
"Matrox Milenium 6200 8MB Pa 


No funciona 00. 

No funciona ooo |É 

No funciona [0,00 

_| Hayparones [4 

Hay parones | Hayparones | 4,0( 

Hay parones ¡Hay parones [4,0 

-| Ralentización leve | | Ralentizado IO 
data 3D BlasterTNT2 M64 > | Ralentización | leve | Fluido. 190 
Fes 0 he MX32MB 10,6% | Fluido. | Fvido. ES 

' ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster 3D IlVoodoo2| 0,6% |. Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00. 

| Matrox Millenium G200 8MB PQ | Tacade 3D Blaster TNT2M64 “| Ralentización leve | Fluido 

AMD K6-11 500/128 MB | | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Here 30 Prophet Il MX32: MB Fluido ¡Fluido 

Pentium 111 600/128 MB | A Xpert 2000 16MB AGP Fido 0.1 Fluido. 110.00 

Pentium 111600/128 MB | Matrox Millenium G2008MB PO | xo Fluido. | 

“Pentium 1600/1288 3dítVoodoo 3 2000 16MB AGP Jo ER Fluido col E 

AMD Athlon 700/256 MB AM Xpert 2000 16MB AGP le "Fluido 10,001 | 

AMD Athlon 700/256 MB : Matrox Millenium LGAOSMBrO. : Creative 3D Blaster TNT2 M64 4. Fluido. |top00|H 

AND Athlon 700/256MB 1 | 


1 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,69 Fluido 
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Menús de configuración en castellano 1,0 
Ajustes de resolución - profundidad de color o a IO lu 
llas dd iia al cc E e e O ao ad AU 
Ajustes de efectos de sonido A a A 0 SR A edo 110,00 
- Ajustes de dificultad. , 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 
Opciones de guardar partida (comprobado) Eh me 
Dispositivos de control compatibles Teclado, Ratón | 


Idioma (comprobado) ¡ ol. 0 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 1/0 


En cualquier r momento ES AS CO 
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Corrección positiva / Corrección negativa EA Sin saber inglés no se puede jugar . 





RESULTADO DEL TEST Bien 
bg PRECIO/CALIDAD Suficiente “| 


Precio (recomendado por el distribuidor) 


19.990 Pesetas 
—19.990/5/44= 1.836= Suficiente 


Cálculo de la nota precio/calidad 





dad ld ll O 


PE ES E RA RE 














Tal es el grado de locura de este programa, 

que nuestro querido Guybrush, valeroso y te- 
mido pirata, tendrá que viajar en un barco con un 
color un tanto femenino. 





Hundiendo la palanca de control izquierdo ac- 

cederemos al mapa de la isla en la que nos en- 
contremos. Desde allí, es posible ir rápidamente 
de un lugar a otro sin tediosos paseos. 





Antes de partir hacia otra isla tendremos que 

reclutar a la tripulación. Aunque el salario es 
un poco raquítico, un contrato de funcionarios de 
trabajos cómodos les convencerá. 





Cada objeto que recojamos se sumará a los 

que ya tenemos en nuestro inventario. Para 
acceder a ellos, tan solo debemos pulsar el botón 
L2 y seleccionar el que queremos utilizar. 






Nuestra querida esposa, Elaine Marley, está 
en serios apuros, y hará cualquier cosa que le 
pidamos... con tal de que la ayudemos a recuperar 
su cargo de Gobernadora in pectore. 


| tfno ao 
cargado) 





La primera misión será sencilla: sólo debemos 
hundir eñ barco enemigo. Para conseguirlo, 


tendremos que tirar las brasas €), coger una con 
los pies E) y lanzarla contra el cañón 6). 
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- Para hablar con los otros personajes sólo de- 
bemos acercarnos a ellos y seleccionar una de 

las frases que nos dan como opción. No dudéis en 
utilizar cualquiera, por muy descabellada que sea. 











¿Uno ne nuestras misiones es recuperar 
el Insulto Definitivo que nos ha sido ro- 

bado cuando estábamos cogiendo el testa- 

mente del abuelo de Elaine. ¿En serio? 
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Juego de Aventura para PlayStation 2 | Caballero, deme 
otro vaso de Grog, que le voy a contar la historia de cómo 


Guybrush Threepwood y su esposa Elaine recuperaron una 
isla, en lo más profundo del Caribe. [FUE 


ecién casados, Guybrush 

Threepwood y Elaine 

Marley regresan de su in- 
tensa luna de miel a isla Melée. 
Pero Elaine, la gobernadora de 
toda la vida, ha sido dada por 
muerta y las autoridades han 
convocado unas elecciones para 
nombrar a su sucesor. Pues bien, 
así las cosas, nuestra misión a los 
mandos de Guybrush será hacer 
que todo vuelva a su sitio, que 
Elaine sea reelegida gobernado- 
ra y que las fuerzas malignas que 
acechan las islas no consigan 
descubrir el terrible secreto que 
supone el Insulto Final. 


mi mo.) 7 » 
do cn AS A 
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Nada más comenzar nos dare- 
mos cuenta de qué en este pro- 
grama vamos a 
contar con po- 

cas ayudas y, la 
9 mayoría, camufla- 
== das bajo diálogos 
completamen- 
y te desmele- 
Lu nados. Es 
una máxi- 

ni Y ma que se 
”- repite en todos 
SEA. los títulos de esta 
saga, pero en 
* esta ocasión, la 
/ cosa adquiere 





Ya Y 


tintes de chaladura total. 

En esencia, un Monkey Island es 
un juego donde debemos char- 
lar con todos los personajes de 
la aventura, obtener pistas sobre 
objetos, escenarios, aconteci- 
mientos o créditos hipotecarios 
y utilizar todo lo que recojamos 
en los lugares más imposibles. 

Si cumplimos todos esos requi- 
sitos, es bastante probable que 
lleguemos lejos en nuestra 
cruzada contra el mundo. 
Además, la manera de mate- 
rializar esas Órdenes es bastante 
sencilla. El personaje se mueve 
por la pantalla y, cuando haya, 
un lugar activo, es decir en el / 
que podemos hacer algo, ve- 
remos una serie de frases en la 
parte inferior de la pantalla. 
Eligiendo la deseada nuestro 
pirata entrará en acción. 
Otro detalle gracioso es 
que siguiendo una má- 
xima de la compañía 
en todas sus aventu- 
ras, el personaje no 
muere nunca, solamente 
puede quedarse atas- 
cado en algún puzzle, 
cosa que podemos 
solucionar agudizando nuestro 
ingenio y, sobre todo, nuestra ca- 
pacidad de abstracción total. 
¿Imagináis qué extraño perfume 
podemos fabricar con agua de 


h 










un pantano, esencia de pescado 
podrido y unas plantas?, o ¿có- 
mo es posible construir un tram- 
polín con una prótesis de piel ar- 
tificial y el agujero de una 
alcantarilla? 


VALORACION ) 


ES AO ENANA sal 


Tanto si somos unos Eneas 
admiradores de todas las aven- 
turas gráficas que salen al mer- 
cado, como si queremos iniciar- 
nos en el bello arte de resolver 
puzzles, este juego nos vendrá 
 comoanillo al dedo ya que, ade- 
más de tener una ambientación 
considerable en todos sus apar- 
tados gráficos, cuenta con 
una línea argumental y 
narrativa que nos rodea 
a gracias a unos diálo- 
bh. gos completamente 
 descerebrados. 

“Paradójicamente, 
"todas esas frases 
esconden 
las claves 
suficientes 
para resolver el mis- 
terio. En esa conexión 
que hay entre locura, 
objetivos y diálogos se 

oculta la gracia de un 
título que, hasta hace 
escasas fechas, tenía su 
campo de operaciones ex- 
clusivamente en PC. 

«La Fuga de Monkey Island» 
no ofrece acción salvaje, ni dis- 
paros, ni flujos continuos de 
adrenalina. Aquí hay que meter- 
se en la demencial mente de los 
personajes, adivinar qué harían 



















y consumarlo para ver si tene- 
mos su mismo grado de locura. 
Hay pocos juegos en el mercado 
que garanticen tantas horas de 
pausada diversión, originalidad 
de planteamientos e imagina- 
ción Caribeña. 8 





Más información sobre cómo car- 
gar este juego enla OPág 89. 


11-Botón - C -R1-Botón 
L2-Botón | R2-Botón 
bla | 






Cruceta B 
(digital) B 
| —%-B 
Palanca ——H -Botón 
(analógica) 


% : Acción predeterminada 
O : Mirar 

Ml :Recoger, soltar 

A : Usar, hablar 

L2: Inventario 

L1: Pasar línea de diálogo 
R2: Rotar objetos hacia abajo 
R1: Rotar objetos hacia arriba 
Select: Saltar escena de vídeo 
Start: Menú de opciones 
Palanca derecha: 

Rotar objetos 

Palanca izquierda: 
Mover a Guybrush 
Botón L3: 

Salir al mapa 











0 -Movimientos de los personajes o. E 
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Mayores de 13 años 
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Periodo oa básico para comprender el juego ai a ME Medida y o at 
Vida del juego a MO MU Lado a 


Nivel de detalle de personajes y escenarios ae 4% | Bastante cuidados 4E e 3 
Textos-Subtítulos os 2% | Textos profesionales eS 
Control « adecuado por tipo de juego / Respuesta a a ot pesao o. ed o 
Alicientes pareado 
Variedad de Situaciones | 3% | Abundante 

Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% |Noesnecesaria 11 
3% 

Jeléiono de Asistencia Teciica.. tio o o 
Ayuda en den La ] 

























































Pistas y trucos en inglé 












Complejdad de la primera instalación (para arrancar el juego) 
Idioma de las instrucciones de carga 


- | Arranque automático 
Castellano 








Licencia de uso o (A) Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 
as A E o didad de be e A e 7 WN | 
e TS E 
Ajustes de efectos de sonido 
Ajustes de dificultad 
OTROS DATOS 

Variedad de elementos del juego (comprobado) 





2% e información (D,F,6) 3,00. e 
10,8% E o A 
0,8 dd pantalla completa Y 

















































-Opciones de guardar partida (comprobado)... 3 Encualquiermomento. 





Dispositivos de control 1% Paddecomtrol (analógico, digital) - 
Idioma (comprobado) o. RA 


Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 09% 


NOTA MEDIA 100% PENE 1 
Corrección positiva / Corrección negativa DE 

p4 RESULTADO DEL TEST Mene € 18,17 

PRECIO/CALIDAD Bien 

Precio (recomendado porel distribuidor)... 10490 Pesetas 63€ 


Cálculo de la nota precio/calidad | | 110. 490/ 8,17=1. 284= Bien So ad 
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AA EN metes ÓN 


En Isla Melée 

existe un lu- 
gar al que pode- 
mos acudir cada 
vez que nos atas- 
quemos y quera- 
mos recibir algu- 
na pista... 


'; En el bar nos 

"llevaremos 
una grata sorpre- 
sa cuando Guy- 
brush proponga al 
lanzador de dar- 
dos que nos tire 
uno a la cara. 


o 3) e k E E , : 
CET ei 


Uno de los pasajes más divertidos del juego 

son los pulsos de insultos, donde tenemos 
que demostrar todo nuestro ingenio a la hora de 
descalificar a nuestro adversario. 

















Juego de Estrategia para PC| El poder de un 
planeta que posee el elemento más rico que 
existe ha enfrentado a tres casas en una terrible 
guerra por gobernarlo. ¿Tendremos el suficiente 
valor para intentarlo y conseguir el objetivo? 


l ansia de poder del 

emperador Frede- 

rick IV de la Casa de 
los Corrinos le ha llevado a 
desatar una guerra entre 
las tres grandes casas por 
el control de las especias. 
Aquel que domine las es- 
pecias del planeta Arrakis, 
también conocido como 
Dune, será el ganador de la 
cruel batalla. Una vez cum- 
plido el asesinato del em- 


perador Frederick 

IV a manos de Lady 

Elara, aparecieron 

los Guild, controla- 

dores de las espe- 

cias y con capaci- 

dad de consumar Y 
viajes interestelares WN 
y desdoblar el espa- WWW 
cio. Ellos han desata- WWW 
do una nueva guerra 

en la que las tres casas 
que se enfrentaron hace 











tiempo por el control de Dune, se 
vuelven a ver las caras en una ba- 
talla que decidirá de nuevo el 
destino del planeta, el universo y 
el control de las especias. 

En «Emperor Battle for Dune» 
nuestro objetivo pasa por con- 
quistar un planeta usando un 
ejército que debemos saber ad- 
ministrar y, sobre todo, ampliar. 


et 


A ASS 


















Para ello, debemos empezar por 
recolectar la materia prima del 
planeta, es decir, las especias. 
Casi siem- 
pre, al prin- 
cipio de las 
misiones vamos 
a disponer de un 

recolector que nos 

permite aumentar 
nuestras arcas y, con 
ello, ganar dinero para crear 
edificios nuevos, soldados de 
élite y, sobre todo, armamento 
de última generación que nos 
convierta en más fuertes que el 
resto de casas enemigas. 

Las misiones son variadas y en 
muchas ocasiones nos encontra- 
remos con que la base aún no es- 
tá construida. Por lo tanto, ten- 
dremos que iniciar el proceso de 
desarrollo de la tecnología des- 
de cero y con rapidez, ya que el 
enemigo acecha y no sabemos 
cuándo nos va a atacar. 

Por eso, tener bien claro lo que 
vamos a hacer es fundamental o, 
cuando menos, las líneas maes- 
tras del camino que vamos a to- 
mar.Y es que no sirve de nada in- 
vestigar fábricas de armamento 
si no tenemos dinero para cons- 
truir recolectores de especias 
que van a ser, al final, los respon- 
sables de obtener las riquezas de 
todo nuestro imperio. Tener bien 
claro el árbol genealógico de lo 
que vamos construir, es una má- 
xima que debemos mantener en 
todo momento, ya que de esta 
forma iremos avanzando en el 
conocimiento de la estrategia y 
de la esencia del juego. 

Las tres casas que incluye «Em- 
peror Battle for Dune» son los 








nobles Atreides, los malvados 
Harkonnen y los terroríficos Or- 
dos. Cada uno posee tecnología 
propia y utilizan unidades exclu- 
sivas, con apariencia completa- 
mente distinta, pero en el fondo 
se manejan y controlan de la 
misma forma. Aún así, esas uni- 
dades poseen un equilibrio entre 
SÍ, para que no exista una casa 
mejor que otra, lo que podría 
ocasionar una pérdida de jugabi- 
lidad por la evidente superiori- 
dad de unos sobre otros. 

Dependiendo de la casa elegi- 
da tendremos que ir batallando 

y capturando 
A el terreno de 
I las otras dos 
J hasta eliminar 
J la resistencia 
/ por completo. 

Además, debemos 

tener en considera- 

ción a los habitantes 
del planeta conocidos como Fre- 
men, ya que pueden convertirse 
en unos aliados muy importan- 
tes. Dependiendo de la misión y 
de la casa escogida, éstos podrán 
enfrentarse a nuestras tropas ya 
que pueden tener un pacto con 
otra de las casas enemigas. 

Otros habitantes de Dune me- 
nos cariñosos son los inmensos 
gusanos de arena que aparecen 
cuando menos lo esperamos. Si 
tenemos la mala suerte de en- 
contrarnos con uno, debemos sa- 
ber que son indestructibles y que 
acabarán con todas las unidades 
que rodeen el área por mucho 
que nos empeñemos en lo con- 
trario. Para evitar este problema, 
estar siempre atentos al radar 
que incluye «Emperor Battle for 
Dune» es más que recomenda- 
ble, ya que nos avisará de la pre- 
sencia de alguno de ellos antes 
de que acabe con todas nuestras 
tropas cercanas. 

Una vez conocido los detalles a 
los que nos vamos a enfrentar, 
sólo nuestra pericia manejando 
las unidades y planteado las di- 
ferentes estrategias puede con- 
vertirnos en el vencedor de la ba- 


talla por el inhóspito 
planeta Dune. e 
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Si la situación lo requiere, 

nuestra base principal puede 
desarmarse y convertirse en un 
vehículo móvil 6). Este detalle 
nos permite salvar la partida si 
nos vemos acorralados en algún 
momento. 


Aunque la base enemiga €) 

es el principal objetivo a des- 
truir, la misión no terminará has- 
ta que no acabemos con las otras 
edificaciones importantes que 
componen el campamento. 


Las factorías son partes im- 

portantes de nuestra base. 
En estos edificios se construyen 
el mejor armamento disponible 
en «Emperor: Battle for Dune». 
Los pesos pesados pueden ganar 
la batalla... 6). 


nn An CNA a 
Battle Results 


Si ganamos o perdemos 

una batalla, el juego nos 
hará un completo resumen en el 
que podemos ver el tiempo que 
hemos tardado en realizar la mi- 
sión, la eficiencia y el número de 
unidades perdidas por nuestra 
parte y por la del enemigo. 


HA E A eS y ES 


Cuando tengamos una cons- 

trucción lista para ser edifi- 
cada, sólo tenemos que pinchar 
en la edificación en concreto €) 
y arrastrarla al lugar donde la 
queramos plantar €). 


Westwood ha incluido un 

montón de minutos de vi- 
deo, en el que las escenas nos in- 
troducirán poco a poco en la his- 
toria de «Emperor: Battle for 
Dune». Algunos de los actores 
son bastantes conocidos. 






Debemos aprovechar el te- 

rreno para tender embosca- 
das. Esconderse detrás de una 
colina €), puede darnos la opor- 
tunidad de realizar un ataque 
sorpresa que acabe con las de- 
fensas enemigas. 


Dune es un planeta muy 

peligroso. Los accidentes 
geográficos y otro tipo de suce- 
sos naturales como los tornados 
(D) pueden dar al traste con la 
misión. Ser rápido evacuando las 
unidades es vital para salvar la 
misión. 





Las torres de defensa €) son 
bastante caras, sin embargo | 
la cantidad que hayamos gasta- | 
do se verá bien amortizada en ' 


cuanto veamos caer a los enemi- 


gos bajo sus poderosos disparos. | 





Los gusanos de las dunas 6), 


son uno de los enemigos ' 


más peligrosos a los que nos en- 
frentaremos en este título. Aun- 
que los disparemos con todo 
nuestro arsenal 6) no les hare- 
mos ni el mínimo rasguño. 


TT 
he Aoc, ondira 





En este mapa Mdecidiremos 

el terreno a conquistar. La 
extensión de cada casa viene da- | 
da por un color. Los azules son ' 
los Atreides (D, los verdes son 
los Ordos (B y los rojos los Har- 
konnen QH. 


hal 


Si necesitamos dinero ' 


para comprar otro tipo 


de estructuras siempre podre- 
mos vender los edificios prescin- ' 


dibles. Para ello sólo debemos 
hacer clic en esta opción (HB y po- 


ner el icono Ben el edificio que ' 


queramos vender. 





En al 














La recreación de todos los esce- 
narios y unidades se ha conse- 
guido mediante polígonos y ello 
permite la rotación y zoom de to- 
do lo que se encuentra en la pan- 
talla de una forma suave y sin 
movimientos bruscos, pero en 
contrapartida tenemos que, de- 
talladamente hablando, el nivel 
es bastante bajo. 

Todo consiste en ser el más rá- 
pido construyendo y adminis- 
trando, aguantar las ofensivas 
enemigas y lanzar un ataque a 
ciegas sin poder configurar for- 
maciones o sin la posibilidad re- 
al de controlar una a una las uni- 
dades. Las batallas finales suelen 
ser por lo general muy caóticas, 
ya que las unidades se desperdi- 
gan en cuanto acaban con un 
objetivo y no aguantan una for- 
mación lógica que ayudaría mu- 
cho más a plantear sin pérdidas 
la batalla. Además, está compro- 
bado que la única estrategia a 
seguir consiste en crear un ejér- 
cito compensado en todas sus 
unidades y atacar al enemigo. La 
victoria será casi segura. 

De todos modos, esa ligereza 
de los combates puede ser muy 
recomendable para todos los 
que quieran adentrarse en el gé- 
nero de la estrategia y para los 
que configurar formaciones y 
otros parámetros de mayor en- 
vergadura pueda ser demasiado 
complejo. 

Un grave problema que tam- 
bién hemos percibido en nues- 
tras carnes ha sido que Electro- 
nic Arts no se ha preocupado lo 





Los nobles Atreides pose- 
en la mejor infantería de 


todas las casas del juego. 














[cir] + (1 al 0): Crear grupo 
Ratón: * 


Botón derecho: ————— 





Deseleccionar unidades |! 


[ Botón izquierdo: 

| Seleccionar unidades 
| Ratón: 

| Desplazamiento 

| Rueda del Ratón: 


| Realizar zoom + 


más mínimo de traducir «Empe- 
ror Battle for Dune» al español, 
por lo que una gran mayoría de 
usuarios tendrá serios problemas 
de entender algo cuando inicie- 
mos cada misión. Eso, sin contar 
que las secuencias que hacen 
avanzar el argumento están pro- 
tagonizadas por actores yanquis 
a los que es muy complicado 
comprender dos palabras segui- 
das. De esta forma es difícil, por 
no decir imposible, sentirse in- 
merso en el desarrollo del juego. 
Una verdadera lástima, ya que las 
secuencias y los objetivos a reali- 
zar son bastante interesantes y 
completos, lo que provoca un 
mayor grado de frustración no 
saber qué está ocurriendo. MM 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 





Los malvados Harkonnen ' 


tienen unidades que son 


más resistentes a los ataques. 


A 


Y 
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a] Versión de Game Boy Color 
| Versión de PlayStation 
E. 48 Distribuidor: Electronic Arts España Versión de PlayStation 2 
PSSS Productor: ElectronicArts + Desarrollador: Westwood Studios ON A 
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Poema] 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) E 2 AA | 












Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% ¡Ajustado 
Vida del juego pi + GIA Larga = 8 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% 
Animación-Movimientos de los personajes... | 3% 
Música a o A Normal | 
ElEctas dE SONIDO. e a A Aceados 100 
Ds a o dad ÓN 
etesSUBUtalos o tradi 5 

Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador A A AS 
Realismo di 
EE TT O  Q_—————— 
A (¿«Me]ÑQuUuo—ÑÚñ 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) -IPredecible 
















































Constante 1 









Teléfono c de Asistencia Técnica LE 
mes en Internet 













5 cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 12001) 
¿Indica E Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado EJ Megabytes, Medido) 10,5% 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


[Arranque automático. 
SÍ (556 Megabytes) 









Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 00] 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) | 1% [Eningés .. |3/00]|. 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 











referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 








Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
Pág.12) 
































Pentium 166/32 MB 
Pentium 166/32MB 
- Pentium 166/32MB 
“Celeron 3: 333/64 0% 
Celeron 333/64 MB 

“Celeron 333/64 MB 


| MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 16MB PCI 
_ | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% 
Hercules, Stingray | Voodoo Rush _ Ceative 3D Blaster Banshee — 10,6% 
| ATI Xpert 2000 16MB AGP leve ! 
Matrox Millenium G200 8MB Pa Y Gets 3D Blaster TNT2 M64 ES , [Ralentizado Fluido 

_ | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB [0,6% 


Fallos gráficos graves. ¡ Hay parones 
No funciona 
[Fallos gráficos a ¡No o 




















































' Matrox Millenium G200 8MB Pa : Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% |Ralentización leve ¡Fluido 


| 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP Hercules 3D Prophet Il MX321 MB | 0,6%. 


- AMD K6-11500/128 MB. o 
AMD K6-1 500/128 MB 





















AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 
Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color a NO a PI e A 
- Ajustes de música Ma SR o de 
Ajustes de efectos de sonido... 2 
Ajustes de dificultad pa e 


| Hercules 3D ProphetIl MX32. MB | 0.6% Mido] 












Variedad de elementos del juego (comprobado) 





Opciones de guardar partida (comprobado) "PE LAO 
Dispositivos de control compatibles E E j a 
Idioma (comprobado) E pS REI da 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) |- 








[En cualquier momento [10,00 
- [Teclado-Ratón A 
— [Inglés A 0 













NOTA MEDIA 100% IA. 6,58. 
Corrección positiva / Corrección negativa TOO in saber inglés no se puede jugar 


Suficiente 


54 RESULTADO DEL TEST 4,58 





10,8% ARENA e 10,00) 


Correctos - CT EN | 
Correctos E | 


Teclado-Ratón / Sin problemas 7,00 |. 
do [Medio SO! 
Bien estructurado a me ele | 


Más que suficiente 5 e) de e FA 6,00. 


'Hay parones a e | 


Ralentización leve tudo. 1900 | 


Pentium 11350/64MB_——— ¿AMI 'Xpert 2000 16MB AGP / Diamond Monster 3D 1 Voodoo 2 |. 0, 6% |Ralentización leve ¡Ralentizado PO > 7,00 y | 
Pentium 11350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB pa ' Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6%. Ralentización leve Fluido A RA 19,0 Jl | 
Pentium 1350/64 MB | 3fxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Herules3D Prophetll MX 32MB | 0,6% | Fluido Fluido. 0/00) 
-AMDK6-II500/128 MB | ATI Xpert2000.16MB AGP | DiamondMonster3D|IVoodoo2| 0,6% Ralentización leve 'Ralentización leve | 8,00 | | 


Fido ido ODO 


Pentium IN.600/128 MB___| ATI Xpert 2000 16MB AGP | DiamondMonster3DllVoodoo 2| 0,6% |[Ralentización leve 'Ralentización leve | 8,00. 

Pentium 11600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI * Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% |Ralentización leve Fluido [9/00|. 
Pentium I1600/128 MB — | 3d Voodoo 3 2000 16MB AGP — | Herules3D Prophetll MX32 MB | 0,6% | Fluido. Fluido. 00) 
AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster3D IlVoodoo 2| 0,6% |Fluido —Ralentización leve [9,00 |. 
-AMD Athlon 700/256 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% [Fluido ' Fluido , 10,00| 


Las unidades de los terro- 
ríficos Ordos se reparan 
automáticamente. 


Sin saber inglés, será muy 
difícil entender todo lo 
que pasa en la aventura. 





El PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado por el distribuidor) 


Cálculo de la nota precio/calidad 


Suficiente 
16.990 Pesetas 


¡6. 990 / 4,58 = 1 526= Bien Ye a A A PRE RR SE] 
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Ofertas válidas hasta fin de existencias del 1 al 30 de septiembre 
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THIRD DAWN 


A CORUNA 
A Coruña C/ Donantes de Sangre, 10981 143 111 
_ Santiago de C. C/ Rodríguez Carracido, 13 0981 599 288 
ALAVA 
Vitoria-Gasteiz C/ Adriano VI, 4. 0945 134 149 
ALICANTE 
Alicante 
* C.C, Gran Vía, Local B-12, Av. Gran Vía s/n 0965 246 951 
e C/ Padre Mariana, 24 0965 143 998 : 
Benidorm Áv. los Limones, 2. Edif. Fúster-Júpiter D966 813 100 + 
Elche C/ Cristóbal Sanz, 29 0965 467 959 , 
ALMERIA 
Almería Av. de La Estación, 14 0950 260 643 
BALEARES 
Palma de Mallorca 
* C.C. Porto Pi-Centro - Av. |. Gabriel Roca, 54 0971 405 573 
Ibiza C/ Vía Púnica, 5 0971 399 101 
BARCELONA 
Barcelona 
+ C.C, Glories. Av. Diagonal, 280 0934 860 064 
* C.C. La Maquinista. C/ Ciutat Asunció, s/n 1933 608 174 
+ C/ Pau Clarís, 97 1934 126 310 
e C/ Sants, 17 0932 966 923 
Badalona y 
e Cf Soledad, 12 0934 644 697 ñ 
* C.C. Montigalá. C/ Olof Palme, s/n 1934 656 876 
Barberá del Vallés C.C. Baricentro, A-18, Sor. 2 937 192 097 
Manresa C/ Alcalde Armengou, 18 0938 721 094 
Mataró 
* C/ San Cristofor, 13 1937 960 716 
+ C.C. Mataró Park. C/ Estrasburg, 5 0937 586 781 
BURGOS 
Burgos C.C. la Plata, Local 7. Av. Castilla y León 0947 222 717 
CACERES 
Cáceres Av. Virgen de Guadalupe, 18 0927 626 365 
CADIZ 
Jerez C/ Marimanta, 10 (0956 337 962 
CASTELLON 
Castellón Av. Rey Don Jaime, 43 (0964 340 053 
CORDOBA 
Córdoba C/ María Cristina, 3 0957 498 360 
GIRONA 
Girona C/ Emili Grahit, 65 0972 224 729 
Figueres C/ Morería, 10 0972 675 256 
GRANADA 
Granada C/ Recogidas, 39 0958 266 954 
Motril C/ Nueva, 44. Edif. Radiovisión 1958 600 434 
GUIPUZCOA 
San Sebastián Av. Isabel II, 23 0943 445 660 
Irún C/ Luis Mariano, 7 1943 635 293 
HUELVA 
Huelva C/ Tres de Agosto, 4 0959 253 630 
JAEN 
Jaén Pasaje Maza, 7 0953 258 210 
LA RIOJA 
Logroño Av. Doctor Múgica, 6 1941 207 833 
LAS PALMAS DE GRAN CANARIA 
Las Palmas 
+ C.C. La Ballena, Local 1.5.2, 0928 418 218 
e P? de Chil, 309 1928 265 040 
Arrecife C/ Coronel |. Valls de la Torre, 3 0928 817 701 
Vecindario C.C. Atlántico, Local 29, Planta Alta 0928 792 850 
LEON 
León Av. República Argentina, 25 0987 219 084 
Ponferrada C/ Dr. Flemming, 13 0987 429 430 
MADRID 
Madrid 
+ C/ Preciados, 34 0917 011 480 
e P? Santa María de la Cabeza, 10915 278 225 
+ C.C. La Vaguada. Local T-038. 0913 782 222 
* C.C. Las Rosas, Local A-13. Av. Guadalajara, s/n 10917 758 882 
Alcalá de Henares C/ Mayor, 58 0918 802 692 
Alcobendas C/ Ramón Fernández Guisasola, 26 0916 520 387 
Getafe C/ Madrid, 27 Posterior 0916 813 538 
Las Rozas C.C. Burgocentro II, Local 25 0916 374 703 
Móstoles Av. de Portugal, 8 0916 171 115 
Pozuelo Ctra. Húmera, 87 Portal 11, Local 5 1917 990 165 
Torrejón de Ardoz C.C, Parque Corredor, Local 53 0916 562 411 $ 
MALAGA 3 
Málaga C/ Almansa, 14 1952 615 292 
Fuengirola Av. Jesús Santos Rein, 4 0952 463 800 
MURCIA 
Murcia C/ Pasos de Santiago, s/n. 0968 294 704 
NAVARRA 
Pamplona C/ Pintor Asarta, 7 0948 271 806 
PONTEVEDRA 
Vigo C/ Elduayen, 8 0986 432 682 
SALAMANCA 
Salamanca C/ Toro, 84 1923 261 681 
SANTA CRUZ DE TENERIFE 
Santa Cruz Tenerife C/ Ramón y Cajal, 62 0922 293 083 
SEVILLA 
Sevilla 
* C.C. Los Arcos. Local B-4. Av. Andalucía, s/n D954 675 223 
*C.C. Pza. Armas. Local C-38, Pza. Legión, sín D954 915 604 
TARRAGONA 
Tarragona Av. Catalunya, 8 10977 252 945 
TOLEDO 
Toledo C.C. Zoco Europa, Local 20 - C/ Viena, 2 1925 285 035 
VALENCIA 
Valencia 
+ C/ Pintor Benedito, 50963 804 237 
*C,C. El Saler, Local 32A - C/ El Saler, 16 0963 339 619 
VALLADOLID 
Valladolid C.C. Avenida - P* Zorrilla, 54-56 0983 221 828 
VIZCAYA 
Bilbao Pza. Arriquibar, 4 1944 103 473 
ZARAGOZA 
Zaragoza 
+ C/ Antonio Sangenís, 6 1976 536 156 
+ C/Cádiz,14 1 976218 271 
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Los científicos del comp 


Black Mesa, si observan que 
vamos mal de salud 6), pueden 
llegar a curarnos utilizando una 
jeringuilla €) que nos devuelve 
unos pocos, pero importantes, 
puntos de vida. 






Una vez colocadas en una posición correcta y 

utilizando la tecla [E] , lograrán servirnos de 
útil escalera 6). De esta manera, podremos subir 
sin problemas y alcanzar el conducto de ventila- 
ción que nos sacará de la zona. 





En ocasiones podemos encontrar compañeros 

caídos en combate de los que podemos apro- 
vechar parte de su equipo €). El casco y el pecho 
antibalas nos proporcionarán, por ejemplo, 100 
puntos adicionales de armadura. 





Los botiquines de primeros 
auxilios (Hnos reportarán un 
30% de vida. Suelen encontrar- 


detrás de cajas o paredes ocultas 
para que sea más difícil encon- 
trarlos. ¡Qué mala uva! 





, Este bicho 6) es uno de los 
enemigos más frecuentes y 
peligrosos de Black Mesa. Apare- 
cen de la nada y utilizan un terri- 
ble rayo eléctrico que, si nos co- 
ge de frente, nos dañará 
considerablemente. 


Recargar el arma (HB cuando 

tengamos un momento de 
relax es un detalle muy impor- 
se en el lugar más inesperado y tante. Para realizar esta acción, acabar con enemigos D gastan- 
y siempre que tengamos muni- 
ción, tendremos que pulsar la te- 
cla (R] en cualquier momento. 


















, Este es un pequeño puzzle 
que nos encontraremos en 
«Half Life: Blueshift». Tenemos 
que subir por el conducto de 
ventilación 6), pero saltando no 
llegaremos. Por eso, debemos 
utilizar las dos cajas GH) bien. 






E A h Y NE A con e 1d Ma 
Algunas trampas necesitan que activemos, o 

desactivamos, un botón para que desaparez- 
can. Otras, sin embargo, necesitan de nuestra peri- 
cia para pasarlas. En esta ocasión debemos evitar 
el contacto con el rayo 6)... o nos freirá. 






La linterna 6) se activa pulsando la tecla (+). 

Este objeto será de gran utilidad cuando nos 
encontremos en pasillos oscuros, ya que podre- 
mos ver mucho antes de llegar a los enemi- 
gos ($) que se esconden en la oscuridad. 





Los barriles BH explotan si | 
los disparamos. Este he- : 
cho lo podemos utilizar para 


do una sola bala. Debemos ser | 
precavidos y no estar muy cerca 
de la onda expansiva. 








Juego de Acción para PC| El olor a fuego se respira en 





el ambiente, estamos solos en un vasto complejo donde 
hay terribles alienígenas y un comando de implacables 
soldados. ¿Será posible escapar vivos del infierno? 


esempeñamos el papel 

de Barney, un joven y 

brillante vigilante de se- 
guridad que, como cada día, 
empieza su ronda diaria en el 
complejo Black Mesa. Lo que no 
imagina es que ese nuevo día 
que amanece será el que vea la 
mayor ronda de su vida... 

Y es que Gordon Freeman, 
uno de los científicos más rele- 
vantes del complejo, abrirá una 
puerta a un mundo paralelo lle- 
no de alienígenas con ganas, 
¡qué casualidad!, de beber san- 
gre humana. El caos se desata 
en los laboratorios, corremos un 
grave peligro y nuestra única 
opción es escapar vivos para 
contarlo. Pero eso es precisa- 
mente lo que no quiere el go- 
bierno, que ha mandado a un 
equipo de élite para borrar to- 
das las pruebas del infierno que 
un experimento fallido ha pro- 
vocado. Somos la presa de alie- 
nígenas y soldados... 





Algunas puertas están ce- 
rradas con un candado ). 
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Nuestro objetivo en «Half Life: 
Blueshift» es sencillo porque con 
disparar a todos los enemigos 
que pululen por la pantalla y ha- 
cerlos desaparecer tendremos la 
cosa bastante avanzada. Otra 
historia es que después deba- 
mos coger alguna llave para 
abrir una puerta que conduce a 
un nuevo nivel, pero son ele- 
mentos secundarios que apenas 
afectan a la verdadera sangría 
general de la lucha. 

Durante el desarrollo, los ene- 
migos nos obsequiarán con em- 
boscadas, puertas cerradas sin 
interruptores, trampas que hay 
que desactivar y unas cuantas 
ocurrencias más bastante inde- 
seables. Por supuesto, no todo 
son complicaciones, ya que con- 
taremos con la inestimable ayu- 
da de los científicos que viven 
por los laboratorios. Ellos pue- 
den curarnos nuestras heridas, 


E 5 ho 1 de 

y Dn l LN dl l! 
Los científicos no son ene- | 

migos, así que mucho cui- 


Con un simple disparo de pis- dado con dispararles por acci- 


tola, podremos romperlos. 






AA 





Con esta ametralladora € 
podremos acabar con los 


dente y matarlos. 


El tutorial nos explica có- 
mo movernos y cómo utili- 


enemigos de una forma mu- zar bien las armas de «Half Li- 
cho más sencilla. 





fe: Blueshift». 

















_ VERSIÓN COMENTADA AS 
PC (Win 95/98/ME) | RA 















Versión de Nintendo 64 No A 














Versión de Game Boy Color No 

Versión de PlayStation No 

Distribuidor: VUIPE Versión de PIayStaioRa ho 

PEI TS m3 Versión de Dreamcast 0 
E E ió Productor: Sierra * Desarrollador: Gearbox Software Edad rotanendada: MoesaSicanOS 


a cal dr | y | Teléfono de Información: 91 735 55 02 . 
. e Á dE | a Fax de Información: 91 735 27 30 A . 
| Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% |Mínimo . 
Vida del juego e NN 6% | Muy Larga. , 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% |Muycorrectos. [6p00|t 
Animación-Movimientos de los personajes... | 3% |Correctos.... [400|! 
O o 0 | 
Efectos de Sonido 220 0 o O Muy buenos + 00 a o MOON) 
Dialogos Voces A E MN Normales 
MR ES UE NO UENO o Y Ma oa al 
Tedado-Ratón / Sin problemas 7001! 


Adecuado para: Jugadores noveles 








































AP 
pAly 





Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes p para el jugador o a det o E 
o RON | TO a 
A o A 
o A 
A EczczEzEcEc A A 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% Media. |50 




















































Teléfono de Asistencia Técnica 
me en Internet 


1% 1917353427 y 
No tiene (www.havasinteractive.es) - 






a cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 
EE | ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% 
EE | ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 10,5% 
—Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) a ¡AS 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


Arranque automático 
No (284 Megabytes) 




















_|[TMegabytes ________. [800|H 
Castellano 









Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO. 10,8% 10,00 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
| PROCESADOR-MEMORIA_ TARJETA DEVÍDEO1 TARJETADEVÍDEO2 | 


Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 16MB PCI Hay parones _ ¡Hay parones 
Pentium 166/32MB___' MatroxMileniumG200 8MB PCI_| Creative 3D BlasterTNTZ M64 _| Hay parones  |Hayparones  |400|| 
Pentium 166/32MB | : Hercules Stingray Voodoo Rush — | Creative 3D Blaster Banshee 10,6%. Hay parones 00 Po 1400 
Celeron 333/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP DiamondMonster3D!lVoodoo2| 0,6% | Ralentización leve | 

Celeron 333/64 MB : Matrox Millenium G200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ralentización leve 1flrdo e 
Celeron 333/64 MB | 3dfkVoodoo3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D ProphetllMX 32 MB | 0,6% | Ralentización leve Fluido. |o900|5 
Pentium 1350/64 MB. | ATI Xpert 2000 16MB AGP. | Diamond Monster3D'IlVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve Ralentizado [700 || 
Pentium 1 350/64MB | | Matrox Millenium 6200 8MB PO | Ceatve3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ralentización leve | Fluido. [900 , 
“Pentium 350/64 MB. | 3dfxVoodoo3 2000 16MB AGP — "Hercules 3D Prophet IWX32 MB | 0,6% | Fluido Fluido [o00|' 
- AMD K6-1500/128 MB | ATL Xpert 2000 16MB AGP. : Diamond Monster 3D Voodoo 2 0,6% | Ralentización leve - 'Ralentizado” MO 
_AMDK6-1500/128MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% Ralentización 1leve | Fluido. [900 
AMDK6-1500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP” | Hercules 3D Prophet MX 32 MB | 0,6% | Fluido. ¡Fluido [1o00l! 
Pentium IL 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | DiamondMonster 3D IVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00. 
Pentium 11 600/128 MB Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% | Ralentización leve | Fluido 900 
Pentium 1 600/128 MB | Voodoo 3 2000 16MB AGP — | Herules3D ProphetlIAX32MB | 0,6% | Fluido [Fluido [1000 
AMD Athlon700/256 MB__| ATI Xpert200016MB AGP Diamond Monster 3DlIVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve Fluido |900|! 
_AMD Athlon 700/256 MB___| Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative3D BlsterTNT2 M4 _ | 0,6% |Ralentización leve Fluido ___.[900|t 
“AMD Athlon 700/256 MB | 3díxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetllMX32MB_ | 0,6% - E ido 0,00 
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E abrir zonas en las mejores títulos de acción del mo- 
| que no tenemos mento, ya que cuenta con un 
F- autorización o brin- apartado visual muy completo y 
E" darnos las pistas jus- variado, y la dificultad que entra- 
di tas para encontrar rá-  ñan muchas de sus situaciones 
- pidamente la salida. consiguen ponernos los nervios a 
* El control de nuestras accio- flor de piel y hacernos proseguir 
"nes serealiza mediante lacom- en el intento de esca par con vida 
binación de teclado y ratón.Con  delcomplejo Black Mesa. 
el primero manejamos los movi- 
mientos de Barney y la elección  Másinformación sobre cómo ins- 
de las diferentes armas. El ratón,  talareste juego enla OPág.89. 
por su parte, nos permite apun- 
tar y disparar certeramente y ob- 
servar a conciencia el escenario. 


























































ec cla 1 do; 












Wir a Menús de configuración en castellano CA a 
cd al : Avanzar - Ajustes de resolución - profundidad de color... 1% 
Half Life: Blueshift» se basa en Retroceder Ajustes de música Al oe io Ma ol a > 
los acontecimientos del juego [€) : Izquierda Ajustes de efectos de sonido 
- ¿ Ajustes de dificultad 
«Half Life», pero ofreciendo la ac- E: Derecha nd a , 
fam) : Saltar STAPAJPATOS E 


ción desde otro punto de vista. 
Aquellos que hayan jugado con 
los otros dos títulos que compo- 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 


[E]: Acción 
(F): Linterna 






Opciones de guardar partida (comprobado)..b.|._ 3% [Encualquier momento 0 1 MO 




















nen la trilogía «Half Life», deben Ratón: Dispositivos de control compatibles E [ca Ratón a SS 
saber que en Blueshift se van a r Botónizquierdo: Disparo primario Idioma (comprobado) 3% |Castellano 
encontrar con los mismos enemi- | Botón derecho: Disparo secundario. Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 1/0 7 
los y situaci La NOTA MEDIA 100% EA EAT: 
gos, escenarios y situaciones, sólo | 
bed , Corrección positiva / Corrección negativa $$ o 
que revividas por un personaje 





FJRESULTADO DEL TEST O TT 
PRECIO/CALIDAD MATT 
Precio (recomendado porel distribuidor) 2222222222222 2905 Pesetas 


Cálculo de la nota precio/calidad 12. 995 / 7,41 =404= Sobresaliente. 


distinto que en las otras entregas a 

era un simple figurante. ET ll 
«Half Life: Blueshift» puede ser 

considerado como uno de los 
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Juego de Rol para PC | Si eres un incondicional de 
«Diablo ll», esta nueva expansión, que requiere del 
juego original, pone a tu disposición un capítulo inédito, 
dos nuevos personajes y más de cien objetos diferentes. 


ras ver como el segundo de 
los tres hermanos era aba- 
tido por un grupo de gue- 
rreros y su piedra destruida en la 
forja del infierno, Baal, el último 
de los hermanos del mal, se diri- 
gió hacia la ciudad de Harrogath, 
tierra natal de los bárbaros, para 
destruirla y llegar hasta el cora- 
zón del universo donde anida un 
poder extraordinario con el que 
es posible conquistar el mundo. 

Baal, en su paso por Harrogath, 
devastó todo cuanto vio y, en la 
llanura de los Antiguos, dejó una 
terrible maldición por la que ese 
suelo bendito se convertiría en 
inaccesible para los mortales que 
osaran atravesarlo. 

Nuestra misión, encarnando a 
uno de los siete guerreros, es aca- 
bar con el desaguisado que Baal 
ha organizado y, de paso, devol- 
verle al infierno del que salió. 


AA E 


Al igual que ocurre en la primera 
y segunda entregas, volvemos a 
dominar los destinos de nuestro 
personaje por las vastas extensio- 
nes eliminando todo lo vivo que 


se mueva por la pantalla, sin re- 
parar un segundo en saber cuál 
es la naturaleza de la bestia a la 
que nos enfrentamos. La saga 
«Diablo» es muy básica en sus 
principios y, salvo los puntos de 
experiencia que podemos adqui- 
rir o los objetos a recolectar, no 
hacen falta llaves especiales ni 
puzzles que resolver para avanzar 
hasta el final. 

En esta expansión de «Diablo 
Ib» tenemos el privilegio de ma- 
nejarlos destinos de los cinco an- 
tiguos personajes (Paladín, He- 
chicera, Bárbaro, Nigromante o 
Amazona) más otros dos nuevos: 
Druida y Asesina, que aportan 
inéditos estilos de lucha. 

El primero tiene un control to- 
tal sobre las fuerzas de la natura- 
leza, amén de una capacidad in- 
nata de adoptar la apariencia de 
distintos animales. A su vez, la 
Asesina nos obsequia con unas 
cuantas clases de portentosas ar- 
tes marciales, así como la capaci- 
dad de poner trampas y eliminar 
certeramente a las bestias. 

El cambio más significativo que 
ha sufrido «Diablo Il Lord of Des- 
truction», al margen del nuevo 


h E: y E XA E Me $ rf 
PA . Dala TT . ; la : Dele E IA A Selrccióna! 10 Aci PA IN 
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Cada v vez que E a RUESHO perso- E primera misión del Acto v será aca- Al al que en la anterior versión, e en e de las mejoras de esta ex ión 
naje de nivel, adquiriremos puntos de bar con el asedio que las fuerzas de cada partida nos aparece un nuevo es la posibilidad de encontrar, o 
habilidad (Y) que podemos aplicar a las dis- Baal, dirigidas por Shenk, están aplicando mapa, por lo que las puertas y enemigos añadir, armas a las que se pueden en, 


tintas virtudes €) de nuestro Ppeconge 


a la ciudad de Harrogath. 
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En la colina de los Antiguos, nos 
tendremos que enfrentar a los tres 


El último ete a Baal, den 
dirá si la Tierra es dominada por la luz 


El Druida cuenta con la nad de 
invocar a distintos seres de las natura- 
rrogath, que ha sido invadida por las hor- leza para ayudarle. Además de adquirir la o porlas tinieblas. No es nada fácil, ya que guardias que han sido hechizados por | 


la. acción se dono en los Ledo: 
dores de la tierra de los bárbaros, Ha- 


das demoníacas del mismísimo Baal. forma y cualidades de algunos de ellos. Sus potentes gritos nos harán polvo. Baal para que no dejen pasar a nadie. 
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Se han incluido Runas con 

las que, engarzando obje- 
tos, podemos adquirir nuevas 
cualidades de ataque. 


Ahora también podemos 
engarzar algunas armas y 
armaduras a nuestras gemas, 
cráneos o runas. 


Y TS AS 37 EE LA 
ARMADURA dida 1% A 
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Ahora, no todas las armas, 

armaduras, cascos, botas y 
guantes se pueden reparar. 
Son los objetos etéreos. 


Se han incluidos nuevos 

objetos que, puestos en 
nuestro inventario, nos ofre- 
cen nuevas cualidades. 
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acto compuesto por seis misio- 
nes, ha sido en el apartado de los 
objetos. Ahora Blizzard nos da la 
posibilidad de buscar entre cien 
más y manipularlas para obtener 
ingenios más destructivos.De es- 
te modo, es posible engarzar ar- 
mas con gemas para obtener 
más poder o recopilar distintas 
joyas para aumentar los puntos 
de destreza, daño y resistencia a 
todos los rayos. 





«Diablo Il Lord of Destruction» 
aporta muchas cosas nuevas al 
universo de «Diablo ll», pero no 
las suficientes como para justifi- 
car un costoso desembolso de 
casi 5.000 ptas. 
Bien es cierto que la inclusión 
de un capítulo más en la historia, 
los nuevos personajes, objetos 
im y opciones de combinarlos, 
EA los alicientes que 
A. aportan las jo- 
A yas en 
nuestro 
inventario y la 
A posibilidad de 
3%. cambiar la re- 
solución de 
á pantalla de 
xS 640x480 a 
800x600 puede 
ñ convencer al mayor de 





















MÍ quien espere una am- 
E) pliación más seria, 
con un mayor núme- 
MA. ro de fases o nuevos 
enemigos, debe 
convencerse de lo 
contrario. 





Sigue siendo muy divertido pe- 
ro cuenta con el claro handicap 
de que para llegar al quinto capí- 
tulo de esta expansión con el 
Druida o la Asesina, tendremos 
antes que terminarnos «Diablo ll» 
por completo. Esto, para los que 
hayan invertido ya un buen tiem- 
po puede resultar desesperante, 
aunque si llevamos muchos me- 
ses sin tocarlo puede ser una bue- 
na razón para coger el hilo de un 
programa que, sobre todas las co- 
Sas, se preocupa de nuestra diver- 
sión. ¡Ah!, para jugarlo debemos 
tener instalado «Diablo ll», lo que 
supone casi 2 GB de espacio ocu- 
pado en el disco duro. ml 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


Teclado: 

[1] : Inventario 

(T) : Árbol de habilidades 

[a] : Puntos de los personajes 

[H] : Ayuda 

[a] : Información sobre la 
misión 

[TB]: Activar/Desactivar mapa 


Das 
Dat Raton: 


«Botón Izquierdo: Mover, atacar, 
seleccionar una 
habilidad 

' Botón Derecho: seleccionar — 

una habilidad 
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l VERSIÓN COMENTADA | 
MACAO 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 


BN Distribuidor: VUIPE 
¡ Productor y Desarrollador: Blizzard 
O) E ¡ Teléfono de Información: 91 735 55 02 
ve Fax de Información: 91 735 27 30 


Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: Mayores de 18 años 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


[Porcentaje | Toa 








CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) al 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 5% Corto 
Vida del juego AO A 16% 
"Nivel de detalle de personajes y escenarios... | 4% 
_Animación- Movimientos de los personajes... 3% 
A E ES 


Diálogos-Voces A A A: 2% 


TA Ie 2 ON 


Escasa ca 


Buenos 
Buena 
Muy buenos - 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador. po 
Realismo ! MES OO NEAR A al 
O Ap 
a TI _Í  EE0 0 
ea 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 6% |Media 
Teléfono de Asistencia Técnica 

Ayuda en Internet 


Dificultad de la Prim Arranque automático 10,00 
sí (entre 800 y 1.100,3 MB) [10,00 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5%. 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medida) NS A ON 


Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Estela 









Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 
Probado en 24 tarjetas 



















2% 
10,8% TO AN DO 


Funciona con ad 24 tarjetas de sonido 
(más información en e» Pág 12) 


Adecuado (A,C,D,E,G,1,J) 








PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 O 




















































































AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3D Piophet ll MX32MB | 0,6% Fluido 10/00 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 


Menús de configuración en castellano 













Ajustes de música 


Ajustes de dificultad. 





Variedad de elementos del juego (comprobado) 







Opciones de guardar partida (comprobado) 3 En cualquier mom ento o 
Dispositivos de control compatibles A 0 + o 
ome e 

Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% 










Corrección positiva / Corrección negativa 
4 RESULTADO DEL TEST 
PRECIO/CALIDAD 


Precio (recomendado porel distribuido) 2222222222222 
Cálculo de la nota precio/calidad 





Bien 6, 40 


MENE 
4 995 Pesetas 


14,995/6,40=780= Notable 





aa pa 


IConvincentes Tol! 
Teclado-Ratón / Sin problemas [7,00] | 
_3% |Noes necesario 1000|f 
Interesante . 


E 
[Mínima | 


MANUAL DE INSTRUCCIONES ny gn 


10,001 | 


PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 19% E 





Pentium 166/32 MB : MicroHiscore Voodoo 1 : Voodoo 3 2000 16MB PCI Ralentizado ¡ Ralentizado 

Pentium 166/32 MB. | Matrox Millenium 6200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2M64 | 0,6% [Ralentizado | Ralentizado [6/00 

Pentium 166/32 MB Hercules Stingray Voodoo Rush ' Creative 3D Blaster Banshee | 0,6%. Ralentizado | Ralentizado GO : 
Celeron 333/64 MB de A Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D Voodoo 2| 0, 6% [Ralentización leve | Ralentización leve l8o0 | 4 
Celeron 333/64 MB. A le | Matrox Millenium 6200 8MB ra : Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% [Ralentización leve | Nofunciona  |4,00|f 
Celeron 333/64MB_— 3dfíNoodoo 32000 16MB AGP. Hercules 3D ProphetllMX32MB | 0,6% |Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00 | | 
Pentium 11350/64 MB ATIMpert2000.16MB AGP DiamondMonster3D|lVoodoo 2| 0,6% [Ralentización leve | 'Ralentización leve | 8,00 | | 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2M64— | 0,6% |Ralentización leve | 'Ralentización leve | 8,00 | | 
Pentium 1350/64 MB — | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules3D Prophetll MX 32 MB | 0,6% |Ralentización leve | 'Ralentización leve [8,00 | | 


-AMDK6-11500/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP Diamond Monster3D|lVoodoo 2| 0,6% [Ralentización leve | "Fluido. [9/00 
AMD K6-1500/128 MB Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D BlasterTNT2 M64 — | 0,6% |Ralentización leve Fluido. O 
AMD'K6-1500/128 MB: 3díxVoodoo 3 2000 16MB AGP + Hercules 3D Prophetl MX 32 MB 0,6% Fluido -— ¡Nofunciona  [5/00|| 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP _ Diamond Monster3D!lVoodoo 2| 0,6% [Fluido Fluido. Hopo0l|| 
Pentium 11 600/128 MB : Matrox Millenium 6200 8MB PCI ' Creative 3D BlasterTNT2 M64 |. > [Fluido ¡Fluido [10,00 
Pentium I'600/128 MB | 3dfcVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules3D Prophetl MX32 MB | 0,6% [Fluido 'Nofunciona [5/00 
AMD Athlon 700/256 MB — | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster3D|lVoodoo 2| 0,6% [Fluido TFluido.  [10/00|h 
AMD Athlon 700/256MB_— | Matrox Milenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64- y [Fluido ¡Fluido [10,00|| 


Ajustes de resolución - profundidad decolor 9 00! 


NOTA MEDIA 10056 [NAAA 7-15 | 
a! ara ser una ampliación aporta pocas novedades | -0,75 | | 
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En la pista podremos encontrarnos con dis- 

tintos obstáculos que dificultan nuestro ca- 
mino; eludirlos sin tocar en exceso el freno pon- 
drá a prueba nuestras dotes de conducción. 


Ida de UN 
lalo 1-4: 4-10] 
VUELTAS 
1,00'08'R50 


Esta es da información det que dispondremos 

en carrera: posición y vueltas (Y, minimapa 
O), tiempo total y parcial de cada vuelta €), mar- 
cha, kilómetros por hora y nitros restantes 6). 


TAO 
E 


Si queremos aumentar las posibilidades de 

victoria tendremos que aprendernos los ata- 
jos de cada circuito que, aunque peligrosos, nos 
ayudarán a raspar unos valiosos segundos. 


E niSAL ALIS : 
' En las repeticiones EEmtrolafemos la load 
y dirección de la reproducción desde este pa- 
nel (6). Muy útil para analizar nuestro comporta- 
miento en carrera y estudiar la estrategia del rival. 





ill UTE NU/a EQUIPO 


abr A Mo, 

ES se 
TIA 7 
PA LAT 
ANI TTAN TES) 


Si demostramos nuestra valía con creces, los 


' equipos rivales nos tentarán con importantes | 


ofertas para la próxima temporada. Decisión 


nuestra será aceptar o quedarnos donde estamos. 





' El programa cuenta con 24 circuitos distintos, | 


en seis localizaciones diferentes. Dependien- 


do del modo, podremos configurar la climatolo- | 


gía para que llueva, nieve o esté soleado. 





a ' El nivel gráfico ICO onseguido es Hayibúen y y 


' ambienta muy bien lo que representa esta ca- : 
rrera. El nivel de detalle es tal que podemos vera : 


los espectadores €) pertrechados para la lluvia. 


CAMPEONATO LLAMA ld 





£y Si logramos hacer un buen papel en las dis- 


tintas carreras, nuestro equipo nos lo agrade- 
cerá mejorando las prestaciones de nuestro vehí- 
culo con piezas más potentes y avanzadas. 








Juego de Velocidad para PC | La compañía Rage nos 
sorprende con un programa ideal para los que gusten de 
brincar y desvariar como locos sobre cuatro ruedas . 


omo en todo juego de ve- 

locidad que se precie, lo 

primordial será enseñarles 
el tubo de escape a nuestros ri- 
vales en la línea de meta para 
obtener la máxima cantidad de 
puntos y, tras ir pasando y ga- 
nando categorías, terminar como 
reyes indiscutibles del mundial. 


- E rel á Í 
COMO SE JUEGA 





«Off Road» nos anima a compe- 
tir en uno de sus cuatro modos 
de juego para que demostremos 
que no hay nadie que controle a 
los todoterrenos como nosotros. 

Para ello contamos con un mo- 
do desafío, que nos anima a 
cumplir distintos retos, otro con- 
trarreloj, en el que la meta es ir 
tan rápido como puedas para 
batir el record del circuito; mul- 
tijugador, que permite conectar 
a cinco equipos en red local y, sin 
lugar a dudas el más importante 
de todos: el campeonato. Aquí, 
tendremos que fichar por uno 
de los equipos de la competición 
más baja y tratar de ganar todas 
las carreras posibles. Sólo de esta 
forma podremos optar a mejo- 


RIBAS 





1 pIBLOCA "7 


una apariencia diferente. 





Al pasar por debajo de los ár- 
boles, veremos cómo las hojas 
se agitan frenéticas al paso de 
nuestro vehículo. 





Podemos elegir entre 16 vehí- 
culos distintos, cada uno con 














rar nuestro vehículo con las cua- 
tro herramientas que sus crea- 
dores han puesto a nuestro ser- 
vicio para, así, quedar entre los 
tres primeros y, por lo 
tanto, ascender hasta 
una categoría 
superior pa- de 
ra codear- Al 
nos con los 
mejores 
pilotos. 

Pero todo 
no será coser 
y cantar, ya que 
los conducto- 
res rivales no nos 
lo pondrán nada fácil, intentarán 
cerrarnos en las curvas, llevarnos 
hasta la cuneta, forzarnos a fre- 
nar... por lo que nuestra pericia 
debe ser muy alta si queremos 
optar al podio. Aunque sin lugar 
a dudas, lo más difícil de este 
juego es controlar los votes que 
nuestro vehículo dará al encon- 
trarse con un terraplén, o al in- 
tentar esquivar una piedra que 
se encuentre en medio de la na- 
da esperándonos. 

Por último, decir que han pues- 
to a nuestra disposición 16 vehí- 











Los conos son la advertencia de 
que algún obstáculo entorpece 
nuestro camino. 


Pulsando (N), activaremos uno | 
de los tres nitros que tenemos | 
por carrera, multiplicándose la | 
potencia por unos segundos. | 





culos que podremos conseguir a 
medida que ganemos carreras, 
además de 24 circuitos localiza- 
dos en seis escenarios distintos. 


Nose Es ORACIÓN , | 





Of Rosi es un juego fácil de 
manejar, sencillo y dinámico, 
aunque no por ello deja de ser 
menos real, ya que los golpes y 
colisiones contra otros vehículos 
tienen toda la apariencia de las 
peores circunstancias. Dada su 
dificultad no se puede conside- 
rar que este sea un programa 
corto, ya que para ganar una ca- 
rrera tendremos que estudiar- 
nos los circuitos de arriba abajo 
y ganar en los 24 repartidos en 
cuatro categorías no es nada, pe- 
ro que nada sencillo 

Pero lo mejor de «Off Road» es 
la sensación de control que te- 
nemos sobre nuestro vehículo 
ya que por más tumbos, votes o 
piruetas que haga, nunca perde- 
remos su control y tendremos la 
feliz sensación de tener la situa- 
ción a nuestras órdenes 

Todo esto viene acompañado 
de una calidad técnica muy con- 
seguida que permite generar el 
ambiente idóneo para pensar 
que estamos en lo alto de una 





montaña nevada de la que tene- 
mos que bajar a toda pastilla 
mientras la nieve cae sobre 
nuestro techo, o bien atravesan- 
do una zona de obras mientras 
cae una lluvia torrencial que 
convierte la tierra en barro. 

En definitiva, este «Off Road» 
sabrá muy bien a todo aquel que 
le guste la velocidad y pida algún 
reto difícil de conseguir. 88 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 
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(>):Derecha 

(N): Nitro 
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Boton Hotediós Freno de mano 
Botón izquierdo: Nitro | 
Acelerar 
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[CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) a l 










| VERSIÓN COMENTADA | 





Versión de Nintendo64 [No 
Versión de Game Boy Color No 
z Versión de PlayStation No 
Distribuidor: Friendware Versión de PE pa 
S Versión de Dreamcast o 
Productor y Desarrollador: Rage Edad recomendada: Todos los Públicos. 
Teléfono de Información: 91 724 28 80 Adecuado para: Jugadores Noveles 





EA Fax de Información: 91 725 90 81 


¡Potcemtaje + NOA 















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 6% | Corto 
Vida del juego e Media EA, 
Nivel de detalle de personajes y escenarios... 4% ! 
Animación-Movimientos de los personajes. | 


Música Cuidada 

"Efectos de Sonido. a IO Normales. 7 0 
Diálogos-Voces | | Sin traducir 
Textos-Subtítulos Siraduar ta a 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | Teclado-Ratón / Aceptable. [300 
Alicientes ps para el jugador ar ENE Me O 
an A A E MA 
Intensidad. | 
Variedad de Situaciones 


Comportamiento de los A o (Inteligencia a A 


































Limitada | Mi O 2,00 



















91384 69 70. 


Teléfono de Asistencia ea ei 4 | 913 Y 
-No tiene (www.proein.com) 


Ayuda en Internet 















india Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) 0,5% 
_ ¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) [05 

Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 0 Megabytes 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) % | Castellano. 05100 l 
ADE AS A ÓN . 
Licencia de uso (A), SANO de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de l 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 


Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 08 Adecuado (D,F.G,H,I,J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO A | 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de sonido : 
O ii ia al | 
A 
PS A 



































































Pentium 1 1660215 Me | MicroHiscore Voodoo 1 | "Voodoo 3 2000 16M Pa | 0,6% | Nofunciona (PEA 3 
Pentium 166/32 MB e Matrox Millenium 6200 8MB Pa | Creative 3D Blaster TNT2 M64 1% | Hay parones _ [Hayparones- Po 
Pentium 166/32 MB a “Hercules Stingray Voodoo. Rush. ds | Grative3D Blaster Banshee Fallos gráficos graves > Hay parones 
























“Celeron 333/64 MB A ipert 2000 16MB AGP __ | Diamond Monster3D Voodoo 2| 0,6% | Ralentización leve [No funciona | 

- Celeron 333/64 MB : Matrox Millenium 6200 8MB Pal | Creative 3D Blaster TNT2 M64 | Ralentizado ¡Ralentización leve 
Celeron 333/64 MB. —diVondoo 32000 16MB A AGP. Heras 3D Prophet 1INX32MB | 0,6% | Ralentización leve Fido o 
Pentium 11350/64 MB. — | ATIXpert2000 16MB A AGP E DiamondW Monster r3D!lVoodoo 2| 0,6% “Ralentización leve | alos gráficos graves. 
Pentium 1350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 | 0,6% Ralentizado Fluido. 90 
O SafiVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hee 3D PrphetIN MX32MB | 0,6% | Fluido. Fluido [op 






AMD K6-1500/128 M8 | ATIXpert2000 16M8 AGP DiamondMonster3D Voodoo 2| 0,69% 


_Ralentización leve Fallos gráficos graves r 0 
AMD K6-11500/128 MB Matrox Millenium 6200 8MB PCI. ¡Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 


al Ralentizado q Fluido 
























-AMDK6-II 500/128 MB fondo 32000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB | 0,6% - o Fluido A 
“Pentium 1 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | DiamondMonster3DllVoodoo 2| 0,6% | Fluido Fallos gráficos graves | 9 
- Pentium 11600/128 MB Matrox Millenium 6200 8MB PO “Creative 3D BlasterTWT2M64 | 0,6%. _Ralentizado Fluido O 
Pentium I1600/128 MB  alfVodoo 32000 16MB AGP — _ | Herce 30 Prohet MIX32 M8 0,6% | Huido.—— Hluido | 
AMD Athlon700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | DiamondMonster3DIlVoodoo2| 0,6% | Fluido — Fallosgráficos graves 


AMD Athlon 700/256 MB. — [Marx ilnium 20 MBPC Pal . Catve3D BlasterTNT2 M64__ | 0,6% | Ralentizado Fluido — 
AMD Athlon 700/256 MB ' Hercules 3D Prophet II MX32 MB Fluido Fluido 













'3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. 











Menús de configuración en castellano 
Ajustes de resolución - - profundidad: de color 


Ajustes de música 


Ajustes de efectos de sonido | 
Ajustes de dificultad. 






Variedad de elementos del juego (comprobado) 











Opciones de guardar partida (comprobado) [3% | En momentos concretos. 


Dispositivos de control compatibles A PE | Teclado-Ratón 


Idioma (comprobado) o 3% | Inglés 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del Abiand 


NOTA MEDIA 100% AA 6,99) 
A EA 


Corrección positiva / Corrección negativa Ea 
E RESULTADO DEL TEST 
PRECIO/CALIDAD 









E pa RE A A A o a 
A A A A A AA A A A AA A A A A A O A ES is = E d 
E E ss e E ES E SES “e > > Si > , peri Re y x 


1 995) 5,24 =1.526 = Suficiente 
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Juego de Acción para 


PlayStation 2 | Utiliza 
la Fuerza para vencer a 
la Federación de 
Comercio. Arrojo, 
dominio y 

honor serán 

las claves para 
pilotar con éxito... 


Trucos en la Pág. 75 


a Federación de Comer- 

cio pretende invadir el 

planeta Naboo para ex- 
plotar al máximo todos sus re- 
cursos. Pero Naboo, que no tie- 
ne intención de plegarse, ha 
encontrado al héroe que nece- 
sita: Rhys Dallows, cuya figura 
de piloto novato pero tenaz en 
su deseo de liberar a su plane- 
ta de las voraces y tiránicas ga- 
rras de la Federación de Co- 
mercio, va a servir de ejemplo 
a otros héroes. Pero Rhys no 
estará solo: dos pilotos exper- 
tos, traicionados y con ansias 
de venganza se le unirán en 
esta noble y espectacular epo- 
peya galáctica. 











Nuestro objetivo prioritario ven- 
drá marcado por el tipo de mi- 
sión que nos asignen, aunque lo 
cierto es que de las 14 etapas en 
que se compone este juego, lo 
principal será disparar y abatir 
sin tregua a las hordas de ene- 
migos que se irán cruzando en 
nuestro camino. Evidentemente 
alguna complicación, aparte del 
mero acto físico de pulsar un bo- 
tón, tendría que tener, y en este 
caso la mayor dificultad que se 
nos plantea será saber cómo 
apuntar y manejar nuestra nave 
a velocidades digamos que ver- 
tiginosas mientras esquivamos 
obstáculos frenéticamente. 
Muchas misiones tienen como 
escenario el espacio, por lo que la 
presencia de meteoritos y todo 


IT RNE E PIANISTA ONTARIO EIA ICA NINO NESARA INIA ' 
| 





Para bombardear los tanques y demás Hay algunas fases de bonus que se En esta misión ASd VAMOS que esca- El nda mostrará en pantalla la si- 
posiciones de tierra, sólo tenemos que pueden abrir cumpliendo una serie de par de este escudo. La mecánica para guiente, y completa, información: las ' 
sobrevolar con la mayor lentitud posible requisitos. Las misiones de bonus nos conseguirlo será sobrevolar la zona y lle- órdenes de nuestro escuadrón O), el obje- 
y afinar nuestra puntería. Eso sí, debemos ofrecen carreras de naves Go ejercicios de gar hasta los puntos de emisión de los ra- tivo actual 6), la información sobre el ob- | 
tener fe ciega en la mirilla (que tenga- disparo contra todo lo que se mueva en un yosé6). Una vez sobre ellos, simplemente jetivo E) y el número de misiles y estado 
tiempo establecido. | 


A A A de 


mos disponible. tendremos que eliminar las torretas. de nuestra nave () 


LESS 





1» SOS ya que si estamos en su radio de diante la cruceta del mando de con- cualquiera de las naves disponibles acercará como si de un rifle de franco- | 
acción cuando explosionan dañarán gra- trol. Pulsando arriba nuestros compañe- resulta impresionante a la hora de esca- tirador se tratara. Este modo de visión es ' 
vemente la estructura de nuestra nave. ros atacarán al objetivo), abajo, par, pero en cuanto llega el momento de especialmente útil cuando queremos ha- | 
Eliminándolas desde lejos nos evitaremos cancelamos la acción, izquierda protegen apuntar no quedará más remedio que fre- cer blanco sobre enemigos que se encuen- | 
este trágico problema. y derecha recuperan la formación. nar, bastante, o no daremos ni una. tren a mucha, mucha distancia. | 


[ 

l 

Mn minas 6)son ablar muy peligro- Elm menú dE AdenES 93 oa me- "5 La velocidad que se puede andar en Pulsando el botón R1 la cámara se | 
| 














bai 


tipo de basura espacial suscep- 

tible de empotrarse contra el 
casco de nuestra nave será cons- 
tante y peligrosa. En las misiones 
terrestres, por el contrario, la ma- 


- yor amenaza para la integridad 


de la nave será el propio suelo 
que más de una vez tendremos 
literalmente que rozar para aca- 
bar con algún enemigo. 





La primera incursión de la 
compañía de George Lucas en 
PlayStation 2 podría conside- 
rarse como muy satisfactoria 
ya que han conseguido un 
apartado visual realmente es- 
pectacular, gracias a la repro- 
ducción detallada de todas las 
naves que aparecieron en el 
famoso Episodio l. Pero en lo 
que sin duda alguna LucasArts 
nos ha dejado fascinados es 
en la reproducción virtual de 
los terrenos que componen 
los distintos escenarios. 

La amplitud, suavidad de sus 
detalles y las texturas tan rea- 
listas que se han aplicado 
ofrecen un aspecto inmejora- 
ble que se hace más aprecia- 
ble cuanto más cerca estamos 
del suelo. 

En cuanto a términos de di- 
versión pura y dura, «Star Wars 
Starfighter» es un título muy 
agradecido que invita al juga- 
dor a progresar a través de las 
distintas misiones, gracias 
principalmente a que estas 
gozan de un acertado equili- 
brio en el progresivo nivel de 
dificultad y unos objetivos 
ajustados de cumplir. 

El control es, sin duda, lo que 
más problemas nos va a dar al 
principio; en las primeras par- 
tidas tendremos muchos pro- 
blemas para asimilar el parti- 
cular control de la nave con 
sus giros y caídas para todos 
los lados. 

Otro detalle que puede dar- 
nos quebraderos de cabeza, 
sobre todo en la segunda mi- 
sión, es la imposibilidad de si- 
tuarnos con precisión dentro 
en el escenario de juego. El ra- 


¡ O A ori 













dar en algunas ocasiones re- 
sulta completamente inútil, 
ya que no nos indica la posi- 
ción de los objetivos y nos 
obliga a utilizar continuamen- 
te el zoom para ver si hay al- 
guna nave enemiga rondando 
en las inmediaciones de nues- 
tro punto de mira. 

Por lo demás, «Star Wars Star- 
fighter» gustará a los amantes 
de los juegos de acción, y prin- 
cipalmente a los seguidores 
de la saga “Star Wars”, por lo 
bien recreado que está cada 
apartado del personalísimo y 
maravilloso mundo de la serie: 
música, naves, escenarios y 
ambientación. e 





Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


i R1-Botón 


L2-Botón | | R2-Botón 
| || 





| | 
Cruceta | |[A-Botón 
(digital) | | +0 -Botón 
| —2X-Botón 

Palanca (analógica) '—M-Botón 


START: Iniciar partida / Pausa 


4 : Cambia al objetivo 
enemigo más cercano 

O : Arma secundaria 
11/% : Disparo principal 
M : Fijarel objetivo 

L2 : Freno 

R1: Zoom 

R2: Acelerar 

Select: Cambiar de vista 
Palanca Analógica Derecha: 
Rotar la nave de derecha a 
izquierda 

Palanca Analógica 





Izquierda: Inclinar o bajar el | 


morro de la nave 





a Teléfono de Información: 91 30470 91 Adecuado para: Jugadores Noveles mE 
e A Fax de nf 17 E 
E Ed Fax de Información: 91 754 52 65 Porcentaje ERC. | 
- [CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 52% PARMA 6,69 |) 


- | Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 


8 | Textos-Subtítulos 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation , Nal io ALO 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de Dreamcast | No 
Versión de PC (Win 95/98/ME)_ No o 
Edad recomendada: Mayores de 13 años. , 
























Vida del juego ( 
A ESTU e 
Animación-Movimientos de los personajes EA 
Música o e 20% | Excelente." MOE 
Efectos A dE Y Buenos. 2. MO] 
“Didlogos-Voces -| Bien caracterizados. [800|| 

o Acertados E 00 || 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta.....|.5% |Paddecontrol / Aceptable. [5 
Alicientes para el jugador A A 














































«Realismo. 0 ; | / 
A A - | Bien estructurado... 6 
Intensidad UE. O E Muy alta — A 
Vañledad de Situaciones... A 









Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | 60% |Adecuada 





Teléfono de Asistencia Técnica (NES 





dul en ARES 





TE de la primera instalación (para arrancar el juego) 


| Arranque automático 
_ Castellano | 


Idioma de las instrucciones de carga 








Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 











Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) A : 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO El propio de o 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO Pantalla con bandas negras E 4 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN A 3 


Menús de configuración en castellano 

Ajustes de resolución - profundidad de color 
Ajustes. de música EGO 
Ajustes de efectos de sonido A A 


Ajustes de dificultad 

































Variedad de elementos del juego (comprobado) 4 cazas de combate y 14 misiones 









Opciones de guardar partida (comprobado) - e a E En momentos concretos 
Dispositivos de control a) | Pad de control (analógico, digital) VO 
Idioma (comprobado) - o Castellano 

Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) > AR 








NOTA MEDIA. SIA 
e 
+ RESULTADO DEL TEST MENO 


PRECIO/ CALIDAD Suficiente 


10.490 Pesetas 
110,490 /7,15 =1.467 = Suficiente 


La unidad Ha- | 
voces un es- 
Y pectacular y mortí- | 
lfero bombardero | 
capaz de lanzar so- | 
MN bre un objetivo 
El más de cuatro mí- | 
¿dl siles porsegundo. | 


' La nave Guar- 
dián tiene la PA 
posibilidad de fre- MN 
narse por comple- 
to, para fijar mejor 
los objetivos y dis- [h 
)A parar con más ga- [M 


INTA rantías. 














La nave de 
' Darth Maul, 
conocida como In- 
filtrator, se puede 
seleccionar me- 
diante un truco y 
¡posee un disparo 
as muy potente. 


La característi- | 
ca principal de | 
A la unidad N-1, que | 
es también su ma- | 
yor atractivo, es la | 
¿Mp estratosférica ve- | 

¡locidad que puede | 
alcanzar. e 


a Con 


ds 


ys E ES 
PS 


A 
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edad dida 
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Juego de Estrategia para PC| Para algunos con inclinaciones beligerantes, un 
proceso de paz no es otra cosa que una maniobra de distracción cuyo espacio de 
tiempo permite al enemigo rearmarse. Evitarlo será nuestro objetivo. 


an sido 509 años de lu- 

cha encarnizada entre 

' las corporaciones Mega- 

Com y TransGlobal por el domi- 

nio del planeta Rigal. Ahora, es- 

tos dos súper imperios han 

acordado un alto el fuego histó- 

rico promovido por los coman- 

dantes Keeler y Rieman. El obje- 

tivo: que cese la guerra y fluya la 
paz por el mundo. 

Rigal es conocido por ser un 
lugar perfecto para los soldados 
menos preparados del ejército, 
ya que no suelen producirse 
problemas y, de hecho, las dos 
facciones sólo disponen sobre 

el terreno de los efectivos 
más básicos dentro de una 
extensa zona desmilitariza- 


-da.El capitán Zod, antes gene- 


ral pero degradado por un con- 
sejo de guerra, no está muy 
contento con la idea de conver- 
tirse en un vigilante comercial 
de unos grandes almacenes si la 
guerra finaliza. Por eso, y en una 
de las rondas típicas de vigilan- 
cia, obliga a dos de sus me- 

| jores hombres a 
inter- 


narse en una de las áreas a las 
que, en un principio, sólo podrí- 
an tener acceso los soldados de 
TransGlobal. Después de escu- 
char por radio cómo sus solda- 
dos son atacados, el capitán Zod 
decide entrar en acción olvi- 
dándose del proceso de paz y 
destapando la auténtica verdad 
de lo que está ocurriendo: el re- 
arme del maldito enemigo. 


2 


Nuestro objetivo en «Z Steel 
Soldiers» pasa por liderar un 
ejército de robot que ha de 
completar 30 misiones siguien- 
do el viejo método de adminis- 
trar, construir y dirigir con cabe- 
za. Al contrario de otros títulos 
de similares características, no 
tendremos que recolectar nin- 
guna materia prima ya que las 
ganancias que nos permiten 
construir edificios o soldados se 
obtienen capturando territo- 
rios. Éstos pueden adquirir tres 
posibles tonalidades: rojo, azul 
y gris. Habitualmente, el color 
de nuestro equipo es rojo, por 
lo que cuantas más zonas de 
este color aparezcan en el ma- 
pa más dinero ganaremos y, 
también, más cerca de la 
victoria total estare- 

mos. Por su parte, las 

áreas azules son los te- 
rritorios enemi- 


gos y las grises las que adolecen 
de control por ninguno de los 
contendientes. 

En «Z Steel Soldiers» existen 
una gran variedad de edificios, 
unidades y vehículos que va- 
mos consiguiendo como si de 
un árbol genealógico se tratara. 
Lo prioritario en este título es 
saber qué construir primero, ya 
que nuestra base estará asedia- 
da desde el principio con ata; 
ques en oleada muy molestos. 
Lo más normal sería crear unos 
cuantos robot de defensa para 
asegurarla y comenzar las ex- 
ploraciones del escenario para 
empezar a ganar dinero. Según 
vayamos adquiriendo práctica, 
comenzaremos a darnos cuen- 
ta de cómo, por ejemplo, asig- 
nando un robot de construcción 
a un grupo de infantería, éste 
les empezará a curar en medio 
de las batallas, por lo que las 
posibilidades de que sobrevi- 
van serán mucho mayores. 

En «Z Steel Soldiers» tenemos 
la posibilidad de jugar en un 
modo historia cargado de hu- 
mor, o de realizar batallas indi- 
viduales totalmente configura- 
bles. El primero cuenta con 30 
misiones y todas cambian mu- 
cho de una a la otra, ya que la 
dificultad se ve terriblemente. 
incrementada. Las batallas indi- 
viduales, por otra parte, tienen 


como objetivo acabar 
con el contrario lo antes ri 
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En todas las edificaciones disponibles podemos de- Las líneas de colores €) dividen el mapa en diferen- Los robots de construcción €) puede reparar todo ti- 
cidir un punto de reunión €) donde se centralizará tes zonas. Para ganar dinero, necesitamos tener bajo po de unidades. Es muy importante llevar un par de 
- todo lo que construyamos. Así, todo estará más cerca. nuestro mando el mayor número de áreas rojas. unidades con los exploradores para repararlos. 
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Ate , A 
CU O De =$ 


len Jero A | 
E. aa A y vd 7 


Da 


y 4 
: 204 
A ñ 
y AO 
LAA 
7 Ar n 
7 
d ; ¡ 
0 


Il | fg Objetivos y dinero O), brújula O), mapa con las dife- E Los ingenieros ()son las unidades más poderosas del Cuando ocurre algo importante en la partida, una 
| rentes facciones (€) que forman la batalla y puntero juego. Gracias a ellos podemos capturar cualquier ventana extra (Dnos avisa de lo que sucede. Este de- | 





- del ratón O para dar indicaciones. edificación €) neutral o enemiga y quedárnosia. talle es muy importante cuando atacan nuestra base. 


009548 / 010000 


A 


Las ventanas del interfaz son completamente confi- Las banderas (B que están repartidas por todo el ma- Algunas vehículos (B) pueden transportar tropas a | 
gurables DH). Podemos moverlas, maximizarlas o mi- pa son la clave para ganar dinero. Para capturarlas cualquier lugar del mapa. Sólo tenemos que selec- 
- nimizarlas como si estuviéramos en Windows. sólo debemos acercar un soldado y hacer que la toque. — cionar las unidades, el vehículo y el destino. 


! 
| 
| 
. 010000 / Dr0DO0 ” - E 004121 / 010000 
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| po AE De E 
ñ , ., . | . . 7 ] so. 
l | 1 La construcción de armamento se realiza en las Para crear edificios, tenemos que tener como mí- 7 > Los puentes BH)son lugares estratégicos muy va- 
hos edificaciones Despecíficas. Hacemos clic con el nimo un robot de construcción (3. Ellos son los liosos. Dejar una base sin una de estas construc- 
| | botón derecho y elegimos el vehículo Ha construir. - encargados de crear radares Ho fábricas de robot. ciones puede costarnos la derrota total en la batalla. 
| 
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Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 

Versión de Dreamcast 

Edad recomendada: 
Adecuado para: 


0 senor Dinar adistreción 
. li Estratega o) 
| E un 027350 

p "Duración 10 min. 56500 


Distribuidor: Acclaim 

8 Productor: Eon Digital Entertaiment 
Y Desarrollador: The Bitmap Brothers - | Mayores de 16 años 
Teléfono de Información:91799 41 00 Jugadores Expertos 


En e UE E TA. 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) 52% A 7, 


Periodo de > aprendizaje bi básico para comprender el j JU 4 o Considerable el 00. 
Vida del ¡ juego 
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| Bien adaptados 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% 
Alicientes para el jugador sd as 
-Realistho: 1 | aa, eS 
a 
A E — 
Variedad de Situaciones 


"Textos=-SUbEtlOs 0 





Una vez finalizada la mi- “y Podemos erarAna ficha Nivel de detalle de personajes y escenarios A 49 | Bastante cuidados col E 
| sión, tendremos un peque- con un perfil distinto para Animación- Movimientos de los personajes O E DO Correctos A . 
ño resumen con el tiempo, los cada jugador que tiene acceso dl A a 
puntos y objetivos totales. al programa en nuestro PC. Eectosdesonido | 
ma] [Diálogos Voces O ll. EA 


eo 





































0 | ADÓN pe AN Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 
| El modo multijugador per- ¿2 Incluye un utilísimo Test a 
mite configurar un mon- “* para tarjetas gráficas con Teléfono de Asistencia Técnica A A 
tón de detalles para hacer las el que podemos conocer qué | de en Internet _| Inglés (www.acclalm.es) 
batallas más interesantes. resolución nos va mejor. 






















am cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) O 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) 


(0) E Arranque automático OS NA... 
No (663 Megabytes) e 


posible administrando la baseen Visualmente destaca por el dise- 

20 mapas diferentes. ño de los escenarios y todas sus 

El control, como es habitual en estructuras: lo que se ve en pan- 

los juegos de estrategia, se basa talla posee mucho detalle y los 
en tener el máximo dominio mapas han sido generados a 

del teclado y el ratón. En el | miz conciencia ya que nos obli- 
teclado nos en- dl : 






Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), | | 

Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) h 
gan a planificar se- READ COMPANBIIDAD CONTAS SIGUIENTES 2ATARIETASDESONIDO.L 10,8% 


) Ccontraremos , rlamente la estra- Probado en 24 tarjetas | Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
con un montón , Tegla que vamos (más información en Y Pág. 12) 


| de teclas que UL EIN a utilizar. Y es  [PRUEBADE RENDIMIENTO DEVÍDEO ENZO CONFIGURACIONES 0 0 || 
hacen las veces de / "Y que en muchas oca- o DOI E 0 | 






















































accesos directos en siones nos veremos | Pentium166/32MB__ | MicroliscoreVoodoo 1 ¡Voodoo 32000 16MBPCI__ | 0,6% |Nofunciona | Hayparones | 2 . 
los que podemos atacados, casi, por Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PQ | Creative3D BlasterTNT2M64_ |. copa Asaltos | Asaltos 
0 a Pentium 166/32 MB | Hercules Stingray Voodoo Rush : Creative 3D Blaster Banshee -| No funciona ¡Asaltos 
anar segundos Há, un terreno real- ña Cn ce e a o 
Y) 9 Y SS E Celeron 333/64 MB am Xpert 2000 16MB AGP. | Diamond Monster3D Voodoo 2 | 0,6%. 
vitales para reaccio- mente traicionero. PARRES TES: : 






















Celeron 333/64 MB | Matrox Millenium (200.8MB Pa ' Creative 3D Blaster TNT2 M64. 
Celeron 333/64 MB | 3dfVoodoo 32000 16MB AGP al MX32 MB a 6% 
Pentium 11350/64 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP ond Monster E : 
Pentium 1350/64 MB — TMatroxMileium 620088 PO Ceac 30BisterTNT2MGE | Fallos gráfic Icos graves | | Ralentización leve a 
Pentium 1350/64 MB. 3dfxVoodoo 32000 16MB AGP | Hercules 3D ProphetIlMX32 MB. | 0,69 A Ralentización leve | Fluido 90 
AMD K6-11500/128MB CAT Xperta 2000 16MB AGP | Diamond 'Monster3D|IlVoodoo 2 | 0, 6% | Fallos gráfi Icos gus Hd a 
AMD K6-11500/128 Mo NatroK Millenium 6200 8MB PQ ' Creative3D BlasterTNT2M64 | Fallos gráficos graves | 
_ AMDK6-1500/128 MB __| 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. | Hesaes30Prophetl/MI32M8 o e leve E 


Pentium 111600/128 MB 


A Fallos gráficos graves L Ralentización leve 
| Ralentización leve Fluido 
| Fallos gráfic cos graves  Ralentizado 


«Z Steel Soldiers» es 
un título de estrategia típi- 
co que cuenta con una se- 
rie de novedades que le 
leccionar unidades y. confieren una apariencia 
colocar los objetos que ' novedosa, capaz de pro- 
queremos construir en elescena- vocar la sensación de que su gra- 


nar ante situaciones * 
límite. El ratón, por su par- 
¡  te,nos permite girar, incli- 
nar y mover la cámara, se- 




















































no.Poreso,estudiar atentamente... ciase prolongará por mucho más oa 0,6% | Fallos gráficos grave 

| la guía de referencia de los con- tiempo del esperado. E Pentium 600/128 M8 3afVoodoo 3 2000 16MB.AGP — | Hecles3DProphetllM32 ME | 0,60 10,001 | 
troles adjunta al manual es más AMD Attlon700/256 MB | ATIXpert2000 16MBAGP— | DiamondMonster3D Voodoo 2| 0,6% | Fallos gráficos graves Fluido. Jasol! 
que recomendable, ya que dees- Más información sobre cómo ins- — [AmDAtiion700/256MB — | MatroxMileniumG2008MB PC Creative 3D BlasterTNT2MG4 | 0, e | 


lo Falosg s gráficos graves | Fluido 


ta forma, y debido a que no po-  talarestejuego enla OPág.89. AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP Fluido 
see tutorial, conoceremos mucho 
mejor todas sus posibilidades y 


maneras de operar bien. 


' Hercules 3D Prophet 11MX32MB | 

















Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad de color A 
Ajustes de efectos de sonido a a ¿e Í 10, 


' Ajustes de dificultad 





eya A A 
rra 
¡ecidd0. 


[cui] + Número: Crear grupo 


Pa — [OTROS.DATOS y 





DA O LA ) 












Cone su pequeño toque de hu- 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 30 niveles y 6 mundos 



















E mor,<Z Steel Soldiers» es un jue- Ratón: Desplazamiento 
go con una muy buena realiza- _ porlapantalla. Opciones de guardar partida (comprobado)... %o | En cualquier momento A 
ción visual y unas posibilidades r Botón izquierdo: Seleccionar i Dispositivos c de control compatibles... e o Tedado-R MO 
de diversión considerables. | unidades E Idioma | (comprobado) colada | Castellano to pa 





| Botón derecho: ————————, ' Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del o > 110 
Deseleccionar unidades 
Rueda de Ratón: Realizar z00m | l 


| 
| 
















| 
| 
b Ml 
| 














Precio (recomendado porel distribuidor) 


Cálculo de la nota precio/calidad 


e Eo 900Pesetas 


17.990 /7.56=1.057= Bien 
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1 
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or 


Juego de Acción para Game Boy Color | La momia Inhotep 
ha vuelto, aunque esta vez se las tendrá que ver con un rival 
mucho más venenoso que él. ATACA 


uestro objetivo en este 

cartucho es evitar que la 

momia, renacida de nue- 
vo por obra y gracia de su legen- 
daria amada Anck-Su-Namun, 
devuelva a la vida al rey Escor- 
pión y le arrebate el ejército de 
bestias que consiguió a través 
de un monstruoso pacto con el 
mismísimo Anubis. Y es que de 
ocurrir tal cosa, las consecuen- 
cias para el mundo serían real- 
mente catastróficas. 

Pero esto no será todo, ya que 
también tendremos que rescatar 
al travieso hijo de Rick, que ha si- 
do secuestrado por la momia 
por tener en su muñeca un va- 
lioso objeto que indica el cami- 
no que hay que seguir para al- 
canzar la tumba del temible rey 
Escorpión. 





Tal vez lo más destacado de este 
juego sea que nos propone una 
forma bastante original de pro- 
ceder. A diferencia de títulos pa- 
recidos donde todo es relativa- 
mente lineal y escasamente 
variado, «The Mummy Returns» 
va más allá y nos deja elegir, de 
vez en cuando y cada vez que 
iniciamos un nuevo escenario, a 
tres de los personajes protago- 












HA: Puñetazo, 
disparar y sal- 
tar hacia 





atrás 

$ e *- B:Saltar recar-| 

==. garymanejar | 
EEES la espada 


'Moveral personaje y apuntar 
con la mirilla 


nistas, de tal modo que al final es 
posible completar el juego y vol- 
ver a empezar utilizando a otro 
héroe. De esta manera, la aven- 
tura cambia lo justo para tener- 
nos un tiempo extra pegados a 
la pantalla. Por ejemplo, de se- 
leccionar a Rick O'Connell en el 
tercer nivel, nuestro objetivo se- 
rá rescatar a nuestra esposa Evy 
esquivando a todos los enemi- 
gos por el museo. Sin embargo, 
de preferir a Ardeth Bay, las co- 
sas se limitarán a escoltar a Rick 
en el rescate de su mujercita. 

De esta forma nos encontrare- 
mos cuatro formas de jugar dis- 
tintas:en una debemos esquivar 
todo lo que se nos ponga por 
delante mientras escapamos co- 
rriendo, saltando o rodando por 
el suelo, en otra tendremos que 
avanzar al ritmo que queramos 
para llegar al final de la pantalla 
sin que la barra de vida se agote, 
en la tercera será necesario ma- 
nejar una espada para luchar 
contra un único enemigo y, por 
último, la cosa tendrá que ver 
con guiar el punto de mira de 
nuestra pistola para acabar con 
los malos mientras nos esconde- 


mos de sus proyectiles. 





A simple vista, «The Mummy Re- 
tuns» parece más de lo mismo, 
como otros cientos de cartuchos 
que han pasado por las manos 
de Game Boy Color con la ban- 
dera de la acción. Entenderlo es 
muy sencillo, echarse unas par- 
tidas también y por culpa de esa 
opción de elegir personaje la 
epopeya egipcia puede alargar- 
se sorprendentemente. $ 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 


- que nos lanzan €). 





Versión de Nintendo 64 No 















































Versión de PlayStation No 
' 7 Versión de PlayStation 2 No 
se A Distribuidor: VUIPE Versión de Dreamcast No 
12) Productor: VUIPE * Desarrollador: Game Brains — | peón de PE (in 95/98/ME) pia 
y | Teléfono de Información: 91 735 34 37 Adecuado para: Jugadores noveles 
Fax de Información: 91 735 55 02 Porcentaje] Toa 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 52% 12222 
Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego... COntOr e o o Tie RADO 
e AO A OA | 
Nivel de detalle de personajes y escenarios A Mayas 
Animación- Movimientos de los personajes... leia AS +] al 
Textos-Subtítulos A Con errores apreciables : | 


“Control adecuado por tipo de juego / Respuesta. 2% 
Alicientes p para eljugador : O | En] A ete A 
HealmO o a a IA Noe nero 0 ONO 
Argumento | _—_ 4%, | Bastante cuidado 00, 


3 Pad de control /'Sin problemas Pr 2 7,00. 




















































Variedad de Situaciones edad. oo 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) En Predecible 400 
O a a || | 

Teléfono de Asistencia Técnica pS a 1917353427 86] 00 al 

RES en ds | No tiene (www.havasinteractive.es) 

ad de la primera instalación (para arrancar el juego)... | Arranque automático... 10 

Idioma de las instrucciones de carga Castellano opcional 8,00 | 
o 5,00 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 

referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), | 

Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% a ciente (C,D,6,1,)) 5,00 | | 
za 8% A A > 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 


Menús de configuración en castellano Y ES ARA O 
Ajustes de resolución - - profundidad de color E, ISI IEA | NOJNO 0 


PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO En dela consola a 








Ajustes de música 


Ajustes deefeciosdesonido 0 A 
Ajustes de dificultad 









Variedad de elementos del juego (comprobado) 11 fases y 3 personajes 





Opciones de guardar. partida (comprobado) 
Dispositivos de control E 
Idioma (comprobado) 







7 Necesita P: Pasword (contraseña) 
%. | Pad de control (digital) 
AO Castellano opcional 






Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) | 
NOTA MEDIA 100% RENA 697 
Corrección positiva / Corrección negativa — NENAS A | 
2. RESULTADO DEL TEST Bien 6,97 


PRECIO/CALIDAD Mee | 
Precio (recomendado por el distribuidor) O PASetasS 0 a a A e] | 
' 15.990/6,97 = - 859= - Notable O e, | 








| Cálculo de la nota precio/calidad o DI 





En este modo te- En los combates NENEN 
' nemos que aca- | cuerpo a cuerpo, 
bar con los enemi- | tendremos que estar 
gos €) manejando el y atentos a las barras 
punto de mira) FS de energía: tanto de 


mientras esquiva- 
mos los proyectiles 3 


la que tiene el ene- 
migo (Y, como la 
propia nuestra €). 


En esta modali- 

dad, la prioridad 
básica es andar aten- 
tos a la barra de 
vida), el tiempo 
que nos queda 6) y la 
cantidad de balas € AE 
del cargador. CUIEAIO 


En esta ocasión PAS 

tenemos que es- | 
capar de una plaga ' 
de langostas GHes- ' 
quivandotodo lo que É 
estorbe. Hay veces 
donde nos tendre- ¿55 
mos que agachar... 














Wer 


La revista con la que todos 
AE rotos 





Viernes 3» VI 























ASÍ SE JUEGA PASO A 


IR Y 


Ash, el protagonista, puede manejar dos ar- 
mas () a la vez. En su amputada mano dere- 


En los baúles €) se pueden guardar todos los 
objetos que no quepan en el inventario y no 


cha siempre lleva implantada una motosierra, vayamos a utilizar de momento. Pero primero, 
mientras para la izquierda la oferta es más varia- como es obvio, habrá que efectuar una buena 
da: un hacha, una pistola, una escopeta o un rifle. exploración del escenario para encontrar uno. 


RR 0 
es ds: 
1 ALA 
fr Xx "4 A '] % M' A AS 
ne 7 A y ) » 
A 4 y y y 
y e ' 7 
y 
s 
y 


Los enemigos 8H no son precisamente fáciles Ash puede esquivar el ataque de los enemigos 
de derrotar, así que cuando nos veamos en utilizando un único botón. Esto nos vendrá 
aprietos lo más recomendable será escapar a toda muy bien cuando nos enfrentemos a enemigos rá- 


velocidad en vez de empecinarse en demostrar pidos, ya que si esquivamos, atacamos y repetimos | 


que uno, además de duro, es un pedazo de bruto. esa acción constantemente casino nos rozarán. 


A ia 


6 
AR A 
(know-how, these 
liga iO 
harvested for fuel. 


<enter> : use 


El inventario está dividido en: textos, mapas, 

opciones y barra de salud €), armas seleccio- 
nadáas:y disponibles €) y la descripción () de los escenario. En este caso hemos tenido suerte ya 
objetos €) que almacenados en el inventario. que esta lata de gasolina está muy a la vista. 


Durante el desarrollo del juego, encontrare- 


«Evil Dead:Hail to the King» cuenta con un bo- 


Los zombies €) poseen la facultad de aparecer 
tón que nos da la posibilidad de burlarnos de 


y desaparecer escondiéndose en la tierra. De- 


los enemigos. Su uso ante zombies y demás cria- bemos estar atentos, ya que sus ataques por sor- | 


turas puede tener un efecto sorprendente... presa suelen ser demoledores. 


el 


Juego de Acción-Aventura para PC| Abrir el libro de los 
muertos, más conocido como Necromicon, es abrir una 
puerta de entrada a las peores pesadillas que los 
moradores del infierno puedan imaginar. Sólo volver al 
lugar donde todo ocurrió puede librarnos de la maldición. 


mos diferentes objetos diseminados () por el | 


sh disfruta de un brillante 

presente, es empleado 

del mes y tiene una pre- 
ciosa novia que trabaja en su 
misma empresa. Pero como 
siempre, lo bueno nunca dura 
eternamente. Jugar con el Ne- 
cronomicón en aquella cabaña 
no fue una buena idea, y des- 
pués de tantos años el horror 
confinado en sus páginas le ha 
vuelto a alcanzar. La única espe- 
ranza de Ash será regresar al lu- 
gar donde todo empezó y reunir 
todas las páginas del Necrono- 
micon. Sólo así podrá sellar el 
pasado y acabar con la maldi- 
ción que le persigue. 


AAA 


Durante nuestra búsqueda nos 
enfrentaremos a diferentes retos 
que debemos ir salvando. El pri- 
mero es el habitual y profuso en 
este tipo de juegos, allá por don- 
de vayamos saldrá a recibirnos 
un ejército de infernales enemi- 
gos dispuestos a darnos algo 
más que una palmada en la es- 
palda. El segundo, y el verdade- 
ramente relevante para la histo- 
ria, será la obligación de resolver 
satisfactoriamente los diferentes 
puzzles a que nos iremos en- 
frentando, y de cuya resolución 
depende directametne nuestro 
progreso en el juego. Pero como 
siempre no estaremos solos, si- 


no en compañía de artillería. Un 
buen muestrario de armas y ob- 
jetos nos harán el camino algo 
más llevadero si hacemos dies- 
tro y sabio uso de ellos en las 
carnes enemigas. Estos son en su 
mayoría zombies o esqueletos 
sin mucha inteligencia, pero 
amantes de los ataques sorpre- 
sa lo que nos pondrá en más de 
una situación apurada. Los ob- 
jetos, por otra parte, suelen en- 
contrarse desperdigados por el 
escenario, o en poder de los ene- 
migos que los soltarán al pasar a 


A dE 
BÁSICOS 


Teclado: - 

[1): Avanzar 

[1]: Retroceder 

[e]: Girar personaje hacia la 
izquierda 

(3); Girar personaje hacia la 
derecha 

[a]: Hacer burla | 

[0) (Teclado numérico): Correr | 

(0): Abrir inventario | 


Ratón: 
Ratón: Girar personaje 
Botón izquierdo: Disparo 
primario 
Botón derecho: Disparo 
secundario 








mejor vida. Por supuesto descu- 
brir en qué localización hay que 
usar cada objeto en cuestión se- 
rá la clave para resolver el juego. 


ASIA 


CO NA 


«Evil Dead: Hail to the King» es 
un título mediocre.La sensación 
que nos hemos llevado durante 
su evaluación es la de estar ante 
un juego programado con prisas 
y sin un control de calidad acep- 
table. Esto se puede atisbar des- 
de la primera pantalla, ya que vi- 
sualmente nos encontramos con 
errores de bulto. Aunque la am- 
bientación esta bien consegui- 
da, el diseño de los personajes 
deja mucho que desear, descui- 
dándose tanto las texturas como 
la animación de los personajes y 
el diseño de los enemigos. En 
muchas ocasiones, el juego sufre 
ralentizaciones inexplicables 






Si estamos 

luchando 
contra dos ene- 
migosÚO al 
mismo tiempo, 
lo más reco- 
mendable será 
huir y no volver, 





cuando hay más de dos enemi- 
gos y efectos de luces en panta- 
lla, bajando la tasa de cuadros 
por segundo alarmantemente. 
Las cosas tampoco mejoran en 
lo que se refiere a los enfrenta- 
mientos con zombis y demás 
siervos del infierno. Acabar con 
nuestros adversarios resulta tre- 
mendamente complicado, inclu- 
so ridículamente imposible en 
cuanto se juntan un par de ellos, 
pasándolas realmente canutas 
para zafarnos de su acoso debi- 
do a la poca eficacia que mues- 
tran las armas que portamos. 
Fríos, muy fríos nos ha dejado 
este «Evil Dead: Hail to the 
King», realmente pobre en el 
apartado técnico y con un con- 
cepto de diversión realmente 
bajo mínimos. ES 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 


Cuando ob- 

servemos 
un destello! 
en el escenario 
significará que 
en ese sitio hay 
un objeto digno 
de interés. 






















M ES ma "o mi A : 
PL. a . as Versión de Game Boy Color 
3 Ps a Versión de PlayStation 


VERSIÓN COMENTADA 
PC (Win 95/98/ME) 


Versión de Nintendo 64 


PS Distribuidor: Proein 

nf qa Productor: THQ * Desarrollador: Heavy Iron Studios 
A Teléfono de Información: 91 384 68 80 

MESS Fax de Información: 91766 64 74 


Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Mayores de 16 años 
Jugadores Noveles 

































Periodo de aprendizaje básico para uba el juego A Corto E. o IS 
Vida del juego Media 


Nivel de detalle de personajes y escenarios Mediocres 


Animación-Movimientos de los personajes | Con fallos apreciables 
Música Cuidada 


Efectos de Sonido Normales 


Diálogos Votes A [Sin traducir 


Textos Subtítulos E E a O Sintradudr. 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... | 5% |Teclado-Ratón/Aceptable [500 
"Alidentes para eljugador 25.2 A o 
Realismo A: A O MESES ÓN 

OO A a IRA 5,00. 
Intensidad Le 2 O a a 00 
Variedad de Situaciones. B00 Limitada 2... O) 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) Merompe o A SOI 


























ec UGR A A e DO A RAS 


A A A a A e E AA A A RA RA 


Ayuda en Internet 







Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado)_______________ [2% [Arranqueautomático [1000 
_¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido)_ | 0,5% No(530 Megabytes) [0/0 


¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 0 Megabytes 




























Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) Castellano 10, z 


MANUAL DE INSTRUCCIONES TUS e a 2% ANA 00 | | 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), i 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 2% É 
PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO 10,8% E 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas DUO sonido al 
(más información + Pág 12) 
PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DE VÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 a 


Pentium 166/32 MB | MicroHiscore Voodoo 1 ¡ Voodoo 3 2000 16MB PCI No funciona ¡Hay parones 


A e A A A A A A A AA A A A A A A A A A 


Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium 6200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 Hay parones ¡Hay parones 


A A pt E 


Pentium 166/32 MB ¡ Hercules Stingray Voodoo Rush ¡ Creative 3D Blaster Banshee Fallos gráficos graves Hay parones 


Celeron 333/64 MB ¿AM Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D!IlVoodoo 2| 0,6% | Ralentización leve ¡No funciona 


Celeron 333/64 MB Matrox Millenium 6200 8MB PC | ¡ Creative 3D Blaster TNT2 M64 Ralentizado | ¡Ralentización leve 





Adecuado NN FG,H,1,J) 














































Celeron 333/64MB | 3d Voodoo 3 2000 16MB AGP dl Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB Ralentización l leve ¡Huido 00 
Pentium 1350/64 MB | O Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2 0,6% | Ralentización n leve _ Fallos gráfico cos graves. 5,50 | $ 





















Pentium 11350/64MB_— | Matrox Millenium G200 8MB PA. 1 Creative 3D Blaster TNT2 M64. Ralentizado | Fluido 





— Ls A 


























PensllO/GEMB | 3fcVodno 3000 TG AP Hera Poet MIG2MB | 0,69%. Fido [ido 100 
AMD K6-I1 500/128 MB | ¡ ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D ll Voodoo 2| 0,6% | Ralentización leve AÑ s gráficos graves | 5 


AMD K6-11500/128 MB dE | Matrox Millenium G200 8MB PCI | | Geative 3D Blaster TNT2 M64 Ralentizado ¡Fuido 









- AMD K6-1 500/128 MB a 3d Voodoo 3 2000:16M1B AGP | Heruls 3D ProphetllWX32 MB | 0 0 6% | Fluido ¡Fido —— A | 
Pentium Il 111:600/128 MB ¡ATI 'Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3D IIVoodoo 2| 0,6% Fluido _ ¡Fallos ráficos graves. 6,50 


Fluido 


5% | Ralentizado a A 
Fido” 


> | Fluido. 


lí Matrox Millenium G200 8MB PCI | ; | Creative 3D Blaster TNT2 M64 
EN Voodoo 3 2000 16MB 1 | Hercules 3D Prophet IIMX32MB - 


Pentium 111 600/128 MB. 12 
E Pentium 11 600/128 MB. 














AMD Athlon 700/256 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP | Diamond Monster 3DllVoodoo 2| 0,6% | Fluido. [| "Fallos gráficos graves | 6,50 | E | 
DAS Vie o E | 
AMD Athlon 700/256 MB. | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3D Prophet II MX 32 MB Fluido ] 
Menús de configuración en castellano ¡ 
- Ajustes de resolución - profundidad de color l 
Austesde música: JE. Geo no ado a o eto, A So da AS 


Ajustes € de efectos de > sonido ds alme 6er IN Nod 000 
Ajustes de dificultad 





Variedad de elementos del juego (comprobado) 









Opciones de guardar partida (comprobado)... | En momentos concretos. [700 
Dispositivos de control compatibles... Teclado-Ratón.....[4.00 . 
Idioma (comprobado) OR - | Inglés E EOS 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante) | 0% 1170. ||] 
¿NOTA MEDIA 0 A a ARO, 100% MEP id 5,24 
eo a 000 E 











A a al 


cis 


a iba 


_Precio (recomendado por el distribuidor) 


- Cálculo de la nota precio/calidad 


17.995 Pesetas 


17.995 / 5,24 =1.526= Suficiente 





ás 











AA TES 


2 Con la tecla 0 es posible 
= junto de mirilla debe apa- 4% apuntar con más precisión. 
recen como en la imagen. Eso sí, perderemos movilidad 


La mira telescópica del ri- 
fle de francotirador hace 
las veces de prismático. 


Entre misión y misión dis- ££, La barra inferior nos indica 
frutaremos de charlas con “+ cuántos hombres tenemos 
nuestros compañeros. bajo nuestras órdenes. 


a 

















Juego de Acción-Estrategía para PC| Entrar en el 
ejército es difícil y hacen falta muchas cosas: puntería, 


preparación física... A partir de ahora, tendrás que saber 


conducir tanques y helicópteros. [MEAT 


orre el año 1985, en el 
que Ronald Reagan co- 
mienza su segundo man- 
dato al frente de la Casa Blanca. 
Al otro lado del globo, un tal 
Mijail Gorbachov ha sido elegi- 
do nuevo presidente de la 
Unión Soviética. Su política es 
muy distinta a la del anterior 
mandatario y como prioridad 
está trabajando intensamente 
para integrar a la Unión Sovié- 
tica en un tratado de paz y 
cooperación con el resto 
del mundo. Con ese acuer- 
do la guerra fría como tal deja- 
ría de existir por completo. 
Pero la cosa no es tan sen- 
cilla: algunos de los manda- 
tarios del ejército, así como 
determinados cargos locales 
con cierto poder, no están de 
acuerdo con la nueva política 
de su nación y se han revelado 
contra el Kremlin, Por fortuna, 
estos incidentes han sido frena- 
dos por el gobierno soviético, 
aunque en algunas remotas zo- 


nas donde su mano no alcanza 
la situación se está tornando 
peligrosa. Es el caso de las Islas 
Malden. Este archipiélago está 
compuesto por tres islas: Eve- 
ron, una república indepen- 
diente, Malden, otro estado so- 
berano que cuenta con una 
importante base estratégica de 
la OTAN, y Kolgujev, un puesto 
fronterizo soviético liderado por 
uno de los insurrectos militares. 

Este hombre, llamado Ivan Va- 
silii, está decidido a invadir el 
archipiélago para llegar hasta la 
mismísima Unión Soviética y 
hacerse con el control de los mi- 
siles nucleares. 

En ese preciso instante entra- 
mos en el conflicto, como uno 
de los soldados destinados en 
la base que la OTAN tiene en la 
isla de Malden, y cuyo ejército 


se verá envuelto directamente 


en la refriega del general.Nues- 
tra misión consiste en frenar los 
pies al loco de Ivan Vasilii y evi- 
tar que desate el holocausto 








nuclear que provocaría la terce- 
ra guerra mundial. Eso sí, debe- 
mos hacerlo como un soldado 
más, acatando todas las órdenes 
de nuestros superiores. 





MALA 


La variedad de las misiones 
convierten a «Operation Flash- 
point» en un juego que, hasta 
cierto punto, puede ser consi- 
derado como revolucionario. Y 
no porque sus planteamientos 


“sean distintos al de otros mu- 


chos que nos incitan a coger un 
fusil y luchar en nombre de no 
se sabe qué causa, sino porque 
es el primero donde todo lo que 
hacemos incide directamente 
en el devenir futuro de los ob- 
jetivos. Además de completar 
los objetivos que nos imponen 
y de cumplir estrictamente las 
órdenes de nuestro jefe de gru- 
po, tendremos que hacer gala 
de una iniciativa propia para to- 
mar decisiones difíciles cuando 
las cosas no marchen bien. 
Además, para añadir realismo al 
juego, los balazos del enemigo 
son igual de dañinos para la sa- 
lud que los de verdad, es decir, 
que nuestro soldadito 

no podrá aguantar más 
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En el modo campaña disfrutaremos Conducir camiones y jeep es fácil. Con Existen once misiones a nuestra dis- Cuando conduzcamos un tanque pode- | 
de tiempo libre para hacer lo que nos la tecla arriba aceleramos, con la de posición para entrenar antes de em- * * MOS seleccionar distintas acciones (), ver 
apetezca. Siempre y cuando el enemigo abajo frenamos y con izquierda y derecha barcarnos en el modo campaña. Esimpor- Posición de la torreta y el cuerpo princi | 
esté a una distancia prudencial... giraremos el volante.¡Muy divertido! tante hacer bien los ejercicios. pal 6), o el estado del carro y su munición €). | 
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En el helicóptero podemos fijar los objetivos), ver la Para acceder a la vista en tercera persona, tendre- Cuando tengamos que realizar alguna misión como 
posición de todos los enemigos en el radar 6) y el com- mos que pulsar la tecla intro del teclado numérico. francotiradores, nuestra indumentaria nos transfor- | 


bustible, blindaje, velocidad y altitud E. En ciertas ocasiones es mucho más fiable para jugar. mará en hombres hojarasca. ¡El camuflaje es perfecto! 
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Con el editor de misiones podemos con- ¿y El control del helicóptero no es muy Antes de cada misión es posible 1 Para las misiones nocturnas dis- | 

figurar nuestra propia guerra utilizan- preciso, pero sí es divertido acabar con 1 ver las órdenes en la libreta €), así pondremos de unas gafas especia- | 
do las herramientas disponibles(). Hasta la resistencia enemiga sin que estos pue- como una localización precisa de cada les que nos permitirán ver a los enemigos | 
es posible cambiar el tiempo). dan hacer nada desde el suelo. área en el mapa. sin problemas. Tenemos mucha ventaja. 


3 Cuando tengamos hombres a nuestras órdenes), 7 Con la M60 en nuestras manos, lo mejor es dispa- 1 Algunas misiones requieren toda nuestra astucia 


podemos utilizar las teclas del 1 al 9 para cambiar- rar tumbados o, de lo contrario, el retroceso del y habilidad, ya que tendremos que elaborar un | 
las(B mientras indicamos el objetivo Ha alcanzar. arma hará que no podamos apuntar con precisión. plan de ataque y ser minuciosos a la hora de acabarlo. 











de dos impactos bien dados sin 
perder una de sus infinitas vi- 
das virtuales. 

«Operation Flashpoint» está 
estructurado alrededor del ar- 
gumento central, por lo que to- 
das sus misiones hacen avanzar 
la historia de una forma progre- 
siva, de una manera completa- 
mente perceptible por el juga- 
dor, que es consciente en todo 
momento de cuál es la situa- 
ción real de las operaciones de 
liberación del archipiélago. 

Así, nos tendremos que medir 
a las tropas del militar rebelde 
y asaltar un pequeño pueblo 
para expulsar a sus hombres, 
que se han atrincherado en él. 
O escapar en solitario de la zona 
enemiga tras caer todo nuestro 
pelotón en el frente. 

Pero lo más llamativo es la posi- 
bilidad de manejar vehículos de 
combate para, bien transportar- 
nos hasta el lugar de la refriega, 
bien para formar parte del con- 
tingente de ataque. De esta ma- 
nera, además de andar por el 
campo con nuestro pelotón flan- 
queándonos, será posible subir- 
nos a helicópteros, tanques, ca- 
miones, jeep o ingenios anfibios. 

En este programa predomina 
el realismo sobre todo, ya que el 
más mínimo fallo puede causar- 
nos la muerte, pues si optamos 
por hacer el“Rambo”no avanza- 
remos ni 20 metros antes de que 
algún enemigo nos obsequie 
con una de las balas que escupe 
su fusil. Además, las batallas son 
tan encarnizadas que, a no ser 
que dispongamos de una buena 
estrategia, el número de bajas 
de nuestro grupo será siempre 
muy elevado. 
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S algo caracteriza a «Operation 
Flashpoint» es el gran nivel de 
realismo conseguido. La acción 
transcurre de tal forma que nos 
hace sentirnos como si estuvié- 
ramos realmente sobre el cam- 
po de batalla. 

La posibilidad de afrontar las 
misiones de la forma que desee- 
mos, dota al programa de una li- 
bertad casi total. Si, por ejemplo, 
nos encomiendan destruir un 
convoy enemigo, nosotros debe- 


mos seleccionar el lugar donde 
debemos hacerlo y cómo llevar 
a cabo la tarea para completar 
los objetivos. 

Aun así, el programa se podía 
haber mejorado mucho, ya que 
el nivel técnico que muestran 
sus gráficos es algo flojo, y no 
por los soldados y vehículos que 
están muy bien realizados, si no 
por el entorno, que aparece de- 
sierto, desnudo de detalles que 
aporten su granito de arena al 
espectáculo. Y es que ejemplos 
como las manos de los soldados, 
que parecen de arcilla, hacen 
que el programa pierda todo el 
realismo que se ha ganado jus- 
tamente en el campo de batalla. 

«Operation Flashpoint» es ca- 
paz de mezclar ingredientes de 
estrategia con pequeñas briznas 
de acción y habilidad, de tal mo- 
do que los habituales al género 
bélico se verán sorprendidos por 
la libertad de movimientos que 
ofrece a la hora de elegir el modo 
en el que queremos resolver las 
misiones. Aunque esa libertad 
lleva aparejada una mayor difi- 
cultad, ya que no estaremos arro- 
pados por nuestro pelotón. El 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.88. 
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: Agacharse 

: Recargar el arma 
: Coger fusil 

: Correr 

: Ascender 

: Descender 
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Botón izquierdo:- | 
Disparar Arma E 


rBotón derecho: Zoom, 


| bloquear objetivo. ll 














[2]: Cuerpo a tierra, levantarse 





| VERSIÓN COMENTADA | | 
PC (Win 95/98/ME) 
Versión de Nintendo 64 
Versión de Game Boy Color 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 


No 
Edad recomendada: Mayores de 16 años. 
Adecuado para: Jugadores expertos 


bs L Distribuidor: Proein 

j E Productor: Codemasters * Desarrollador: Bohemia Interactive 
.. Tay Teléfono de Información: 91 384 68 80 

ad Fax de Información: 91 766 64 74 













CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR ) Er a ó 


Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego E 


Vida del juego 
Nivel de detalle de personajes y escenarios : | Mediocres 

_Animación-Movimientos de los personajes... | 3% | Malos. 
Música o do E E Muy buena 
“Efectos deSomido: O O My buenos 
Dialogos Yare. A Saud > o A 
Textos Subtítulos _ | Bien adaptados......|4 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... Sl Teclado-Ratón / Sin problemas 7,00 









































Alicientes para el jugador 

Realismo. > CA | Excepcional. [10,00 
Argumento AA o A A 
Intensidad A NE AS je Trepidante A 
Variedad c de Situaciones A E CE A 


Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 
















Teléfono de Asistencia Técnica 
er en Internet 


























A cultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) -No (467,5 Megabytes) 
¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado)..... | 0,5%||! No A NS 
Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido)... | 1,4% | OMegabytes [1000 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado)...... | 1% | Eninglés [300 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO [10,8% | 


Probado en 24 tarjetas Funciona con las 24 tarjetas de A 
E (más información en + Pág. 12) 
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Pentium 15672 MB MicroHiscore Voodoo 1 ¡Voodoo 3 2000 168 PC 0,6% | No funciona ¿No funciona 
Pentium 166/32MB | | Matrox Millenium G200 8MB PCI 'Greative 30 Blaster TNT2M64 | 0,6% | Nofunciona | Nofunciona 
Pentium 166/32 MB dl Hercules: Stingray Voodoo Rush Greative3! 3D Blaster Banshee | 0,6% | Nofunciona o funciona [0,00 
Celeron 333/64 M8 | Rage ru BB A Diamond Norte Dd 0% e] Nofunciona [0,00 
Celeron 333/64MB___| Matrox Millenium G200 8MB PCI ' da ¡ Creative 3D Blaster TNT2 M64 | 0,6% No funciona [No ) funciona 0/01 
Celeron 333/64MB_ | | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP. ' He Hercules 3D Prophet 11/MX32 MB kl -Nofunciona AA No funciona 0,06 
PentiumIl350/64M8—— | ATI Rage Pro Turbo SMB AGP _ Diamond Monster 30 lodos 2|_0, 16% | Nofunciona 7 Nofunciona 
Pentium Il 350/64 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI Creative 3D Blaster TNT2 M64 No funciona | No funciona 





PeniumIl350/64M8— | 3dÉxVoodoo 3 2000 16MBAGP .Hesals30 Prop MX32MB | Nofunciona | Nofunciona | 
AMD K6-1500/128 MB | ATI Rage Pro Turbo 8MB AGP | Diamond Monster 3D IlVoodoo2 0,6% | Ralentización leve | No funciona [4,00 
ANDKG-1500/128MB__| Matrox Mileniur G2008MBPO | Ceative3D BlasterTWI2 M64 | 0,60%. “Nose puede jugar | 
AMDK6-1500/128 MB | 3dficVoodoo 3 2000 16MB AGP — | Hercules 3DProphetllMX32 MB | 0,69% | | R alentización leve | Nofunciona [4,00 
Pentium 111 600/128 MB —MiRager Pro Turbo 8MB AGP E 6% _Huido_ ido e IÓ I 
Pentium 1 600/128 MB | MatroxMilnium G2008MBPA ¡ Creative 3D Blaster TNT2 M64 ___ [Nofunciona_|0,00|f 
Pentium 111 600/128 MB: 3dÍcVoodoo 3 2000 16MBAGP | Hercules 30 Prophet IMX32MB_ | 0,6% | Fluido. 
AND fon 700/256148 | ÁRage Pro Turbo GMB AGP — | Diamond Monster DliVoodoo 2 


AMD Athlon 700/256 MB Matrox Millenium G200 8MB PC] | Creative 3D BlasterTNT2 M64. 




























| Nofunciona ( 
























AMD Athlon 700/256 MB | 3dfVoodoo 3 2000 16MB AGP | Herules 3D ProphetllAIX32MB | 0 
POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 7% ENEE ee 


Menús de configuración en castellano 


Ajustes de resolución - profundidad de color SON 
Ajustes de música A O E 
Ajustes de efectos de sonido ¿Ai 


Ajustes de dificultad 







Variedad de elementos del juego (comprobado) 





o ff PT e a pS A e IN ir AS id a tr lc rt NA 


Opciones de guardar partida (comprobado) En cualquier momento 


Teclado-Ratón 


-| Castellano opcional 












Dispositivos de control compatibles... 
Idioma (comprobado) MA 
Número máximo de jugadores (en el mismo ordenador/en red, datos del fabricante). 






1/0 





NOTA MEDIA 1005 [IRE 634 | 
Corrección positiva / Corrección negativa A E 
+4 RESULTADO DEL TEST Bien 6,58| | 

PRECIO/CALIDAD Bien , 


Precio (recomendado por el distribuidor) 





Cálculo de la nota precio/calidad 7.995/6,58=1.215=Bien 




















En el inventario Ofiguran todos los objetos 

' que recojamos a lo largo de la aventura. Tam- 
bién es posible rotarlos para contemplarlos me- 
jor pulsando las teclas (Y) y (8). 
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En algunas ocasiones, tendremos que realizar 
diferentes misiones para finalizar la fase. Por 

ejemplo, en una de ellas nos piden que encontre- 

mos una fruta sabrosa oculta en este árbol. 





A 





pe y 





Los pozos de magia (son una fuente de ma- 

ná inagotable. Nunca debemos pasar uno por 
alto cuando nos encontremos bajos de poder mís- 
tico Y, ya que más adelante lo vamos a necesitar. 


A A 


> En ocasiones tropezaremos con diferentes ti- 

najas que, al romperlas €), pueden dejarnos 
interesantes regalos. Algunas están escondidas 
en los más recónditos rincones del escenario. 


' Exis 

y para utilizarlos, al margen de contar con el 
anillo correspondiente €), debemos tener en 
cuenta el nivel de maná. 







/11 Los enemigos, al morir, dejan objetos que | 
“E podremos recoger con sólo pasar por encima. 
Si cuando lanzamos un puñal erramos el tiro, po- 
dremos volver a recogerlo y probar de nuevo. 


2 Aunque Alí está en forma, debemos ser muy 

precavidos a la hora de ejecutar saltos peli- 
grosos. Por ejemplo, si fallamos en éste nos en- 
contraremos en un pozo de lava €) muy peligroso. 







Siempre que rescatemos a una de sus hijas, el 

Sultán de Akabhá nos felicitará efusivamente 
y nos dará pistas para proseguir la búsqueda. El 
Visir Mtiene una pinta de culpable que espanta... 


No 5 





Juego de Acción-Aventura para PC| Convertirnos en 
todo un seductor y tener la oportunidad de casarnos con 
cinco bellas princesas puede ser el sueño de cualquier 
hombre. O la pesadilla, sobre todo si primero tenemos 


que rescatarlas arrostrando más de mil y un peligros. 


ace mucho tiempo, el 
Sultán de Akabha, tras 
pedir un deseo a un ge- 
nio, tuvo cinco bellas quintillizas. 
Según las leyes de la ciudad, 
las quintillizas deben contraer 
matrimonio antes de su vigési- 
mo cumpleaños o les serán arre- 
batados sus privilegios, reco- 
giendo el legado del sultanato el 
hijo mayor del Sultán o el Gran 
Visir de Akabha. El día antes de 
la efeméride, las cinco hijas del 
sultán desaparecen y sobre el 
héroe particular de una de ellas, 
Alí, recae la misión de rescatar- 
las y, por supuesto, seducirlas... 





[1]: Avanzar 
[V): Retroceder 
[$): Paso a la izquierda 
2): Paso a la derecha 


[ar] + Cursores: Saltar 
(Esnacio] : Sacar el arma 
- (E1)-(£4): Magias 


r Botón izquierdo: 
| Disparo primario 
-| Botón derecho: Avanzar 
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En el transcurso de la aventura 
tendremos que dirigir al protago- 
nista por escenarios plagados de 
dificultades y enemigos. Los prin- 
cipales escollos son los que ofre- 
ce la propia morfología y compo- 
sición de los escenarios, ya que 
en «Arabian Nights» continua- 
mente tendremos que superar 
abismos imposibles o saltar de 
azotea en azotea para proseguir 
en nuesto afán explorador. 

En algunos casos el uso de la 
magia resultará imprescindible 
para realizar diferentes acciones 
que nos permitan salvar obstá- 
culos de otro modo imposibles 
para un simple mortal como 
nuestro protagonista. 

Los enemigos son variados, nu- 
merosos y muy peligrosos; ten- 
dremos que enfrentarnos a ellos 
estudiando muy bien sus movi- 
mientos para poder abordarlos 
con garantías de éxito, ya que al- 
gunos evitarán a la perfección 
todos los golpes que les lance- 
mos. Cuando nos hieran, y esto 
será irremediable, debemos usar 
las pociones que iremos encon- 
trando durante el camino para 
recuperar la salud.El mismo pro- 
cedimiento habrá que seguir si 
nos quedamos sin poder místico 
para lanzar las magias, recargar 
a tiempo con una poción nos li- 
brará de situaciones apuradas. 








La princesa protagonista 
se marca una sensual dan- 
za del viente en la presenta- 


ción de «Arabian Nights». 


A 






dá. 
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Estamos ante un título sugeren- 
te que parte de una historia inte- 
resante y ciertamente bien pre- 
sentada. Pero «Arabian Nights» 
se queda en poco más, pues tan- 
to en su mecánica de juego co- 
mo visualmente no estamos 
precisamente ante un juego im- 
pactante o con un atractivo es- 
pecial, pese a que algunas de las 
ciudades que recorreremos en 
nuestra búsqueda cuentan con 
diseños arquitectónicos bien 
elaborados y que se dejan ver 
con agrado. 

Los movimientos de cámara 
son particularmente bruscos y la 
animación de los personajes de- 


esta lápida (H encontraremos 
un objeto muy interesante. 





La muerte nos acecha in- 

cansable en cada rincón 
del escenario €). Sobrevivir a 
esta aventura no va a ser fácil. 


cercanos a la pantalla de ini- | 
cio. Mucho, mucho, no explica. | 








En la primera pantalla, si 
propinamos una patada a 


















El tutorial €) no va más allá 
de los primeros minutos 


ja bastante que desear teniendo 
en cuenta lo que se estila por 
ahí. Además, los movimientos de 
Alí pecan de ser excesivamente 
lentos, por lo que si nos vemos 
rodeados por varios enemigos la 
mejor opción, e incluso la única, 
será tratar de alejarnos si no 
queremos padecer en carne pro- 
pia la frustante sensación de sa- 
bernos impotentes no sólo para 
atacar sino para defendernos. 
Por lo demás, «Arabian Nights» 
parece más un título para aliviar 
un rato de aburrimiento que la 
promesa de fascinación inheren- 
te alas mil y una noches. — El 


Más información sobre cómo ins- 
talar este juego en la OPág.89. 
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VERSIÓN COMENTADA | 
TEEN 












Distribuidor: Cryo 
Productor: Wanadoo - Desarrollador: Visiware 
8 Teléfono de Información: 91 301 34 50 

8) Fax de Información: 91 331 40 53 





Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego 


Vida del juego 


Nivel de detalle de personajes y escenarios 


Animación-Movimientos de los personajes 


Música 


Efectos de Sonido 
Diálogos-Voces 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta 


Alicientes para el jugador 


Realismo _ 


Ae A o 
Intensidad 


Variedad de Situaciones 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Ayuda en Internet 


INSTALACIÓN 
Dificultad de la Primera Instalación (Comprobado) 


_ ¿Indica Espacio Necesario en Disco? (Espacio Utilizado en Megabytes, Medido) | 0,5% 


_¿Indica Espacio libre existente en Disco? (Comprobado) SS 


Desinstalación (Datos restantes no desinstalados, medido) 
Idioma de las Instrucciones de instalación (Comprobado) [| 1%- 

MANUAL DE INSTRUCCIONES 

Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 

referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (6), 

Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet ()) 


PRUEBA DE COMPATIBILIDAD CON LAS SIGUIENTES 24 TARJETAS DE SONIDO —|10,8%| 1000 | 


Probado en 24 tarjetas 


PROCESADOR-MEMORIA — TARJETA DEVÍDEO 1 TARJETA DE VÍDEO 2 
Pentium 166/32MB___ | Micrttiscore Voodoo 1 | Voodoo3200016MBPC 
Pentium 166/32 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 










Pentium 166/32 MB__| Hercules Stingray Voodoo Rush__| 
Celeron 333/64 MB | ATI Xpert 2000. 16MB AGP 
Celeron 333/64MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI 
“Celeron 333/64 MB € 

Pentium 1350/64 MB | ATIXpert 2000 16MB AGP | 
Pentium 1350/64 MB. 


Creative 3 D Blaster Banshee e 


_ | Matrox Millenium G200 8MB PCI_| Creative 3D BlasterTNTZ MG4 
: 3dfx Voodoo 3 2000 16MB AGP _ | Hercules 3D Prophetll MX 32 MB 


_ | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 











Pentium 11 350/64 MB ' Hercules 3D Prophet ll MX 32 MB 
AMD K6-11 500/128 MB 
AMD K6-l1 500/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI + Creative 3D Blaster TNT2 M64 
- AMDK6-lI500/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP | Hercules 3DProphetl MX 32 MB 
Pentium 111 600/128 MB | ATI Xpert 2000 16MB AGP 1d Monst 2 
Pentium 11600/128 MB | Matrox Millenium G200 8MB PCI | Creative 3D BlasterTNT2 M64 
- Pentium 11 600/128 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP _ | Hercules 3D Prophet ll MX32 MB 
_AMD Athlon 700/256 MB __ ATI Xpert 2000 16MB AGP__ Diamond Monster 3D Voodoo 


_AMDAthlon 700/256 MB__| Matrox Millenium G200 8MBPCI_| Creative 3D BlasterTNT2 M64 
AMD Athlon 700/256 MB | 3dfxVoodoo 3 2000 16MB AGP / Hercules 3D Prophet Il MX 32 MB 






Menús de configuración en castellano 
-Ajustes de resolución - profundidad de color | 
Ajustes de música 








Ajustes de efectos de sonido 
Ajustes de dificultad 


Variedad de elementos del juego (comprobado) 





Dispositivos de control compatibles 
Idioma (comprobado) 


Corrección positiva / Corrección negativa O 


RESULTADO DEL TEST 
PRECIO/CALIDAD 
Precio (recomendado por el distribuidor) 






Cálculo de la nota precio/calidad 





No5 





Versión de Nintendo 64 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Dreamcast No 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


5% | Si 





Funciona con las 24 tarjetas de sonido 
ON (más información en e Pág. 12) 
PRUEBA DE RENDIMIENTO DE VÍDEO EN 36 CONFIGURACIONES 10,8%| ____________ 
06% 
Pentium 166/32MB__| Matrox Millenium G200 8MBPC1_| Creative 3D BlasterTNT2 M64 0,6%, 
y Voodoo Rush Creative 3D BlaterBanshee | 0,6% | Asaltos Asaltos 300 
| Diamond Monster 3D llVoodoo 2| 0,6% - 
ea t 4 (06% | 
0,6% 
Diamond Monster 3D ll Voodoo 2| 0,6% | 








_Pentium1350/64MB____| Matrox MilniumG200 8MBPCL_ Creative 3 BasterTNTZ 64 0,6% | Ralentizaiónleve | Ralentización leve | 8,00. 


0,6% 


PX A 






tl tinc A TR TT TT TT TÁ -  r 


¡ Diamond Monster 3D ll Voodoo 2| 0,6% 


A A APP e e PP PP e € e e O o e e 2 0 A 


0,6% 
. Merals3D PrphetlIM32MB | 0,6% || 
“Diamond Monster 3D Voodoo 2| 0,6% 

05% 
05%. 
= Diamond Monste3DliVoadoo2| 0,69 








POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 7% IA 5.0 | 


Opciones de guardar partida (comprobado) [3% 


Mayores de 13 años 
Jugadores Noveles 


Ajustado 


Media 


Correctos 


Correctos 


Normal 


Medjoctes 7 0 00 
Correctos 


Teclado-Ratón / Sin problemas 


No es necesario i 


Y 


Arranque automático... [10001 
_3Í(376 Megabytes) [1000|[ 
% | OMegabytes [1000 
Parcialmente en inglés 






















Á saltos 


Asaltos | Hayparones 
A saltos 


| Fallos gráficos graves 


35011 
3,00 | 













Á saltos 
Ralentización leve | Ralentización leve 
Ralentización leve | Fallos gráficos graves | 5,50 | + 
Ralentización leve | Ralentización leve — | 8,00 | E 
Ralentización leve | Ralentización leve — | 8,00 | | 
Ralentización leve | Ralentización leve | 8,00 | | 


5/00, 
8,00 


















































8,00 







8,00 















Ralentización leve | Fluido 


remo 
| 


Ralentización eve | Flido 





| Loo0 | 
A 
Fluido. | Fluido 1000|f 
Fluido. [Fluido [10/00|f 
Fluido [Fluido [1000 
Fluido | Fluido 10,00 | E 
Fluido. | Fluido 10,00 | $ 






Fluido 








S 



















—Tedado/Ratón, Pad de control [600] 





Castellano 






iS 
| Notable 
: 19.090 Pesetas: ape 10, 00 


[5.990/ 6,53= 917 = Notable 






3 











Juego de Velocidad para Dreamcast | Con más cilindrada 
que un monoplaza de fórmula uno, nos haremos los dueños 
de la carretera con nuestro monstruo de cuatro ejes... 


| | programa nos propone 

conducir a toda pastilla 

uno de los cuatro camio- 

nes con el simple pretexto de lle- 

gar a tiempo para entregar la 
mercancía que nos asignen. 





«] 8 Wheeler» tiene cuatro ml 
de juego: Arcade, Parking, Score 
Attack y Versus. El primero, que es 
la columna vertebral del título, 
nos exige llegar a un punto de- 
terminado antes de que el tiem- 
po se agote, pasando por los típi- 
cos Checkpoint para recoger más 
tiempo y proseguir con la carre- 
ra.Y es que la excusa buscada por 
Sega de poner camiones en me- 
dio del tráfico rodado no ha po- 
dido ser más acertada: gracias a 
nuestro volumen de carga y pre- 
sencia, los coches saldrán despe- 
didos a las primeras de cambio 
aunque algunas furgonetas nos 
pedirán que les golpeemos al lle- 
var en su interior segundos extra 
y bonus especiales. 

El modo Parking nos inicia en 
las artes de guiar a nuestro ca- 
mión por pequeñas callecitas, en- 
cajándolo en lugares que pare- 
cen imposibles. Si preferimos 
decantarnos por el modo Score 
Attack tendremos que embestir a 
los vehículos que nos indiquen 
mientras realizamos el mejor 
tiempo. Por último, con el lla- 
mado modo 


Versus podremos luchar directa- 
mente contra otro amigo conec- 
tado a nuestra misma consola. 





VA LORACIÓN ) 


Fea ha conseguido crear un jue- 
go muy divertido que alcanza las 
metas propuestas de protagoni- 
zar carreras sin reglas con bestias 
de muchas toneladas. 

El único pero que le hemos en- 
contrado ha sido la escasa dura- 
ción y los limitados escenarios 
que, en poco más de 20 minutos, 
habremos visitado sin muchos 
problemas. Las otras modalida- 
des alargan la vida, pero no lo su- 
ficiente como para tenernos de- 
lante de la pantalla ansiosos por 
hallar nuevos desafíos. Eso sí, 
mientras dura, es divertido. Mi 


Más información sobre cómo car- 
gar este juego en la OPág.89. 





| 
Dirección! 
| 


- Botón B 
AAN + —— 
L: Frenar pon 
R: Sal 
V v lí ni e; 
+; A Cmblab de marcha 
- + Claxon 


A: Marcha atrás 
B: AmpESIguo de E cámara ' 














Fax de Información: 902 12 15 09 
CALIDAD DEL JUEGO (OPINION DEL REDACTOR ) 





















Vida del j juego 
Música 


Textos-Subtítulos 


Alicientes pa para el jugador A 
Realismo 


Intensidad 


Teléfono de Asistencia Té Técnica 
dd en pS 












Idioma de las instrucciones de carga 
MANUAL DE INSTRUCCIONES 





PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL SONIDO 
PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO DEL VÍDEO Permite elegir entre 50Hz y 60 Hz E E 






Menús de configuración en castellano 


Ajuste de eslcón- profundidad color oO | 


Ajustes de música 


Ajustes de efectos de sonido A e lr NO a A a INS 


Ajustes de dificultad 


OTROS DATOS 
Variedad de elementos del juego (comprobado) 


Opciones de guardar partida (comprobado) 


Dispositivos de control 


Idioma: (comprobado) A UI E 3%. 
Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) : 2/0 


NOTA MEDIA 100% ¡NN 7,00 | 
pis el 


Corrección positiva / Corrección negativa dE 
> RESULTADO DEL TEST Bien 7,00 
PRECIO/CALIDAD Bien 


' Al comienzo de | 
cada fase po- 
dremos seleccionar 
la carga que vamos E 
atransportar.Cuan- 4 
to más pese, más di- 
nero nos darán por 
llevarla... y más nos costará entregarla. 


Algunos vehí- 

culos GYnos da- 
rán bonificaciones 
extra, tiempo y di- | 
nero, siempre y 
cuando tengamos 
la mala intención 





1 Teléfono de ida 976 46 55 03 





Periodo de aprendizaje! básico ) para Comprender « el] Juego 20 ION 


Nivel de detalle de personajes y escenarios... 4 
_Animación- -Movimientos de los personajes | A e EN 
CM, a 
Diálogos-Voces 


Control adecuado por tipo de juego / Respuesta... 


a aja 
Variedad A 1 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) 


Ed de la primera instalación (para arrancar el juego) 





Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de 
referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 
Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) 


POSIBILIDAD DE CONFIGURACIÓN 5,11 























Versión de Nintendo 64 No 
Versión de PlayStation No 
Versión de PlayStation 2 No 
Versión de Game Boy Color No 
Versión de PC (Win 95/98/ME) No 
Edad recomendada: Todos los Públicos 
Adecuado para: Jugadores Noveles 


o o 
pa TE i 
Mínimo . 
¡ESCaÑA a 
Bastante cuidados [|800|! 
| Buenos A 
“Adecuada ON 
e Realistas.. +. ON 
e Sintraducio tr rias, 

























































Correctos 





% | Volante /Sin problemas [7,00 















% | En algunos detalles [400|| 
4% |Noes necesario. |10/00|! 
[Adecuada 










19063015 02 He 
"No tiene (www.ardistel.com) - 





Arranque automático 
Castellano 



















El propio e la Os 




























4 camiones, 5 aparcamientos y 
Á circuitos eE 
En momentos concretos 


Ñ 


a Castellano 





16.990 Pesetas 42,01 € 


En el modo Par- 

king tendremos HE 
que-.guiar a nuestro | 
camión por distintas ' 
calles hasta detener- | 
lo en la zona marca- ¡| 
da con líneas verdes. 


En pantalla po- FT 

demos ver el E > 
tiempo que nos que- Al 
da6G), el estado de la ¡Qi 
carga 6), que variará PRA 
según los golpes [Y 
que la demos, y el Ñ e 
cuentakilómetros y las marchas). 











Juego de Acción para Game Boy Advance | El país de 
los dibujos animados corre peligro de ser destruido. Por 
suerte, Rayman es el antídoto perfecto. 


uestra aventura comien- 

za cuando el malvado 

Mister Dark roba el gran 
Protón que proporciona energía 
y mantiene el equilibrio del 
mundo en el que Ray- , 
man vive. Antes de es- ' 


to, es obvio que todo YA 


era una perfecta armo- 

nía entre naturaleza y per- 
sonas... pero ahora todo es- .. 
tá plagado de esbirros de /, - 
Mister Dark que no hacen 
otra cosa que atrapar a £ ¿ ye, 
los inofensivos Electo- 
ons. La misión de Rayman es 
sencilla: liberar a todos los cauti- 
vos y destruir el siniestro plan de 
Mister Dark. 









COM AS 


En «Rayman Avene ln más 
importante es calcular bien los 
saltos y ser certeros con el puño, 
ya que de otra forma podemos 


L-Gatillo 


ES 





Cruceta direccional 
Select-Botón A-Botón 
Start-Botón ———— —B-Botón 


Cruceta: Movimiento del 
personaje 

A: Saltar, helicóptero 

B: Lanzar puño, agarrarse 

Select: Correr, sembrar 





y burlarse 





R-Gatillo 


acabar contando las vidas que 
nos quedan. Nada más comen- 
zar la aventura nos encontrare- 
mos con escenarios llenos de 
, Plataformas y enemi- 

y gos que intentarán 
»$- ponernos las cosas 
> difíciles, y lo harán, 
5 Ya que no gozare- 
mos de ningún po- 

| der, al margen de la ca- 
pacidad de brincar. Pero a 
medida que el juego avanza, 





LI, Rayman accederá a nuevas 


habilidades como las de 
*b dar puñetazos, agarrarse 
“ww? alos salientes de las pla- 
taformas o utilizar su flequillo 
para volar sobre los precipicios. 





VALOR SA 4 


Con este cartucho, Ubi Soft ha 
conseguido llevar a cabo un tra- 
bajo estéticamente muy bonito 
y lleno de detalles que dan una 
apariencia mucho más grandio- 
sa del espectáculo al que nos te- 
nían acostumbrado las viejas 
consolas portátiles. 

Su mecánica, aunque antigua, 
es de las que nunca fallan y que 
tienen la virtud de divertir si te- 
nemos un ratillo para subirnos a 
las lianas, colgarnos de una roca 
o planear sobre la nada. Además, 
el hecho de tener que completar 
con habilidades la personalidad 
de Rayman hace que los escena- 
rios sean, en sí mismos, desafíos 
nuevos que se reclican a cada 
paso y que varían sensiblemente 
la forma de jugar. Y 


Más información sobre cómo car- 
gar esta página OPág.89. 





RE NEL 


A [CALIDAD DEL JUEGO (OPINIÓN DEL REDACTOR) 52% A 6,10) | 
















A E REE 




















VERSIÓN COMENTADA 


Versión de Nintendo 64 
Versión de PlayStation 
Versión de PlayStation 2 
Versión de Dreamcast 


o 


A Distribuidor: Ubi Soft 

y i_ Productor: Ubi Soft - Desarrollador: Digital Eclipse 
E FA Teléfono de Información: 91 351 48 36 

Fax de Información: 91 351 48 36 


Versión de PC (Win 95/98/ME) 
Edad recomendada: 
Adecuado para: 


Todos los Públicos 
Jugadores Noveles 


[Porcentaje | Tota] | 

















Periodo de aprendizaje básico para comprender el juego | Mínimo 
Vida delo + IA O Me A 


Nivel de detalle de personajes y escenarios Bastante cuidados 
Animación-Movimientos de los personajes Buenos 











SS 





















































¡DIOS Moret al VO e lerecónodibles 00 ] 
Textos-Subtítulos - A. e CAOS O E si il 
Control adecuado por tipo de juego / Respuesta - Pad de control / Sin problemas [700 |f 4 
Midentes para el jugado 2027 200 o A AS 
Maio ces cr | Noesnecesario 1000 
Argumento 3 Pasable | * 
Intensidad CARTER | Alta A 700 1t 1 
Variedad de Situaciones A IE NO _ Más que suficiente [600 *X 
Comportamiento de los Adversarios (Inteligencia Artificial) | Muybaja ques | 
Teléfono de Asistencia Téenica 22222 BA 
qSp en dl 1 No tiene (www.ubisoft.es) 7 
dl tnierdad de la primera instalación (para arrancar el juego) de _ Arranque automático. do | 
Idioma de las instrucciones de carga AN | Castellano opcional [800|H ' 
Licencia de uso (A), Solución de problemas (B), Glosario de términos (C), Guía de ; 


referencia de los controles (D) Trucos y pistas (E) Guía rápida(F), Descripción del juego (G), 












Descripción de elementos en pantalla (H), Teléfono de ayuda (1), Ayuda en internet (J) | 2% | Suficiente (C,D,G,H) i 
Menús de configuración en castellano X=. 


ON 


Ajustes de resolución - profundidad de color A a 
Ajustes de música h 
“Ajustes de efectos de sonido 
Ajustes de dificultad ii 








Variedad de elementos del juego (comprobado) 52 niveles y 14 personajes amigos 





Opciones de guardar partida (comprobado)... _ En momentos concretos 


Dispositivos d de control 0 Pad de control (digital) 
Idioma (comprobado) i - Castellano dla as 


























Número máximo de jugadores (en la misma consola/en red, datos del fabricante) OA A 
A A 6,93 || + 
»4 RESULTADO DEL TEST Bien 6,93 | 

PRECIO/CALIDAD Suficiente EA 
Precio (recomendado porel distribuidor) 2222 Ly 100.995 Pesetas. HEIE J 
| Cálculo dela notaprecio/calidad 2 A 128 Safe IN] 








Betilla será | En la parte [7 (Roñ | | 

la encarga- + superior iz- [227 "TAS 3 
da de dotar a | quierda pode- [190 MS A 
nuestro simpá- mos ver las vi- | | 
tico personaje das de Rayman 
de los poderes (1: » y los puntos ] 
necesarios para MÁALES | e dé saludG),en U de A par ld l 
vencer al malvado Mister Dark. El primer poder la parte derecha la camtidad de e TingsO J que hy: | 
será el puño para atacar a los enemigos. mos rescatado de las garras de Mister Dark. ! 

Antes de Para resca- GPS 

disponer de tar a los To- | 
los servicios de | nos enjaulados |' | 
este mosquito, O, tendremos PL | 
tendremos que que acabar con 4% 
batirnos en el guardián 6) 
duelo con él. que los estará 


Para vencerlo hay que lala bien las sanos custodiando. Muy hábil, precisamente, no es... 











AA A 


ETE B 


MESA 


DEMOS), (UMIDADES AU 


a GénerosAventura/ Productor Sica rios Desamolador Sera Studios 1] 


a gu Estamos en pleno verano, y para queel calor se note nas ponemos 
enanos de ua curioso y calenmariento personaje que hace sus 
411 maletas para pasar sus vacaciones a bordo del afamado Barco 
0 deta Juerga. Encammarás a todo un Romeo de tres al cuar- 
, to.Lamy para más señas, que hace cuanto está en $us 
- anos para ligar con las bellezas más despormpanantes del 
5, lugar, Pero sy problema es que siempre fracasa en ebiñton» 
to. Cuando creía que iba a triuntar su partenaire le robó la 
corteza, Ahora debe viajar hasta un crucero de placer para 
5 encontrar su personalidad perdida en alguno de los camarotes 

: de las mujeres más explosivas del mundo, 





Arrancar el Menú + 


La aplicación interactiva de COM- 
PUTER HOY JUEGOS está dotada 
de un sistema que lanza el menú 
automáticamente, tras introducir 
el CD-ROM en el lector del orde- 
nador. No obstante, puede ocurrir 
que la notificación de inserción 
automática no esté activa (más 
información en OPág.88), por lo 
que tendréis que seguir los si- 
guientes pasos: 















Después de insertar el CD- 
ROM en el lector, pincha en el 
Icono 






Hacer doble clic sobre el 
icono 





DirectX 8.0 t 


1 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña (U | 


2 A corttinuación, hazlo sobre 
icrosoft Directx 8.01. 


Pincha finalmente en el 
INSTALAR]. 









Adobe Acrobat Reader [ 


1 Una vez que arranques la 
aplicación, pincha sobre la 
pestaña (UTILIDADES 






A continuación, hazlo sobre 
Adobe Acrobat Reader 4.05| 










Pincha finalmente en el 
botón INSTALAR. 






OE] 


OLA 


sobre la pestaña (¡DEMOS) . 


) A continuación, hazlo | 








Una vezarrancada la aplicación, 


por defecto os encontraréis en : 
la pantalla que hace referencia : 


al juego completo. 


Pincha en el botón | 
para realizar un chequeo de : 
tu equipo y comprobar si fun- : 


cionará correctamente. 


El Test realiza una compara- : 
ción entre los requisitos míni- : 
mos que exige el fabricante del : 
juego y la potencia real de tu : 
ordenador, basándose princi- : 
palmente en la velocidad del : 
procesador, la memoria RAM el : 
sistema operativo, la versión de : 
DirectX, la tarjeta de sonido, la : 
velocidad del CD-ROM y el es- : 
pacio disponible en el disco du- : 
ro. Cada campo se ¡iluminará : 


con uno de estos tres colores: 


Verde: se encuentra por encima : 


de los requisitos mínimos . 
Amarillo: cumple exactamente 
con los requisitos mínimos 
Rojo:es inferior a los requisitos 
mínimos demandados 


EII 


A ate 
AA ENEITAS 


04 Megas 


% VELOCIÓAD CD-ROM 


E EAS 


Roland Garros 2001 ft | 








Una vez que arranques 
la aplicación, pincha 










sobre [Rotand Garros 2001 


Ejecuta el Test pinchan- 
do el botón 





Finalmente haz clic 





















1 Todos los meses, junto con la revista COMPUTER HOY JUEGOS, publicamos un CD-ROM de 
| regalo con un JUEGO COMPLETO más algunas demos jugables y utilidades. En esta página 
Í- puedes encontrar las instrucciones de instalación y carga de todos sus contenidos. 


INSTALACIÓN 


Leisure Suit Larry in Love For Sail! $ 


Todos los datos anteriores son : 
sopesados por el programa pa- : 
ra valorar si el juego puede fun- : 


cionar correctamente en tu or- 


tes de tuPC. 


Verde 4): el equipo está confi- 
gurado para rendir de un modo 


in Love For Sail!», 


Amarillo 6): el ordenador cum- : 
ple los requisitos recomenda- : 
dos (lo que no significa que en : 


algunos aspectos los supere 


dimiento óptimo. 


Rojo 6): el equipo no tiene la : 
configuración mínima exigida : 
por el fabricante para hacer : 
funcionar el juego. De todos : 


modos, en algunas ocasiones y 


mente inferiores 
de procesador, 
puede llegar a 
funcionar el pro- 
grama pero de 
un modo com- 
pletamente in- 
jugable. 


A a ae O 
IA) 


Una vez completado el Test, 
pinchamos en el botón 


Una vez que arranques 
la aplicación, pincha 
sobre la pestaña |¡DEMOS). 








A continuación, hazlo 
2 sobre [Arabian Nights |. 


Ejecuta el Test pinchan- 









: pinchamos 
holgadamente) por el fabrican- : | 
te, lo que no garantiza un ren- : 












Arabian Nights — 









Si el resultado del Test es 
positivo, se puede proce- 
der a realizar la instalación del 


: juego pinchando en el botón 
denador. Ese resultado tiene : 
forma de semáforo, que te dará : 
un color según los componen- : 





Automáticamente salta 
una pantalla que nos pre- 


: guntará si queremos instalar el 
: Juego, para ello pinchamos en 
: el botón [Instalar |, 

óptimo con «Leisure Suit Larry : 





En la nueva pantalla apa- 
recen numerosas opciones 
las cuales están explicadas una 
a una. Para instalar el juego 
en el botón 





Automáticamente, el siste- 
ma ejecuta un chequeo 
completo de nuestro equipo 
indicándonos si cumplimos 
con los requisitos mínimos del 


: juego. En caso de estar todo 
bajo configuraciones sensible- : 


correcto procederemos a la 


- instalación pinchando en 





El juego se instalará por 
defecto en [Es Si 





: Si deseamos cambiarla ten- 
cramas 


que pinchar en 
|, y marcar la nueva 





E ruta de instalación. 


Una vez terminado pulsa- 





Una vez que arranques 
la aplicación, pincha 
sobre la pestaña l¡DEMOS]]. 








sobre |Leadfoot | 


Ejecuta el Test od 
do el botón [5 


) A continuación, hazlo 








Finalmente haz clic 
INSTALAR 

















Elegimos el tipo de instala- 
ción, grande ( o poa y 
pulsamos en [ACEPTAR |. 








7 Comienza la copia de 

archivos a nuestro 
disco duro. Una vez finalizada 
el juego nos mostrará un men- 
saje sobre lo exitoso del proce- 
a Pulsamos entonces 





7 El sistema vuelve a la 
pantalla inicial donde 
daremos por concluido el pro- 
ceso de instalación pulsando 
enelbotón Sal |. 





1 Para ejecutar el juego 
pulsaremos en Inicio, 
Programas, Sierra 





Scotland Yard, 
Parche para 


Antes de instalar el par- 
che y para que éste apli- 


rio previamente tener insta- 
lado el juego «Scotland Yard» 
en el ordenador. 


Pincha sobre la pestaña 
¡UTWUDADES]. 





sobre 


Patch para Scotland Yard ' 


INSTALAR. 





















que los cambios, será necesa- | 


A continuación, hazlo 


Finalmente haz clic sobre | 


A 


A 


00 
Se 





A 7 a 


AT 11 MY. 


A 





AA A A 


e _ Tipos de Punteros np — PC ado nea 


| Según la forma que adopte nuestro 
puntero, podremos, o no, realizar 
distintas acciones. De este modo, al 
colocarlo encima de un objeto, si 
éste no cambia de forma, querrá 
decir que no podemos hacer nada. 
Si cambia, entonces significa que 
hay una acción disponible... 


| Cuando nos encontre- 
2 mos en un lugar y apa- 
RES rezca esta flecha, querrá 
A” decirnos que, si pulsa- 
ll mos con el botón iz- 
: Mali AA quierdo del ratón, pode- 

: mos laa ris hacia otro lugar 
: fuera de la pantalla. 


A] 





Es el más básico de to- : y Esta flecha nos 














4, | 
| y | 
pl A dos y aparece escondi- : | querrá decir que, | $ 
PUNA ESE do porque quiere de- : | si querremos vol- | $ 
Bos a cirmos que en ese lugar : |» ver a la pantalla il 
| ERA no tiene nada que ha- : anterior, solo de- Ñl 
| cer. Es el que nos servirá para mover a : bemos pulsar con | + 
A Larry por el juego. : el botón derecho del ratón. l 1 
¡ : * LM 
7 Cada vez que coloquemos el : fl Cada vez que aparez- | $ 
A | puntero sobre un objeto y el : PA E Ca este barquito, y | MI 
JJ ¡icono se alargue, significará : ] | pulsemos el botón iz- | $ 
que hay algo por ahí con lo : A ia quierdo, iremos direc- |. 
que podemos interactuar. Ya sea usando, : ¡pta 9 tamente a la pantalla | A 
| PoaIendo, tirando, abriendo. JA lo dd seal ! e ma EY del mapa del barco. | 1 








A a 


Teclado: 
[cr] +[N]: Nueva partida 
[ctri] +[0): Rescatar partida 
[cra] +[s): Salvar partida 

| [cr] +[a]: Salir (F1: Ayuda 
[cr] -+[M): Mapa 

[cr] +[1): Inventario 


[ci] +[D): Reducir índice de asquerosidad 
[ctri] +[H]: Estabilizador de barco 
[ctri) +1]: Activar/Desctivar subtítulos 





ms 


AAA 


Ratón: 
Ratón: Control del puntero 
Botón izquierdo: Menú contextual 


OT ai 





Das: : A 












4 . dá 5 3 « y > a e ) . LA b | bj t 

[cr] -+[P]: Puntuación sobre el objeto 
Juego de Aventura para PC | Larry es un seductor nato, un playboy que ETE: Mezdador de áudío Botóndaracio:Mentrcontextual sobre 
por donde va encandila a todas las mujeres, que le dedican el mejor de [cu +/8]: Minimizar el inventario 


[+3/(=]: Correr más o menos deprisa 


sus piropos... o eso es lo que él cree. Ahora, desesperado por sus contínuos 
reveses amorosos, se ha embarcado en un crucero de mucho placer. 


] ; Controles Básicos | y pin 
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[ci] +[F]: Aumentar índice de asquerosidad 





mm IIA 





E (A A EE 
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fe ones | 
( El Menú de opone 


A A És 















A A A A A AM A A A a ia 


; Nuevo. Nos permitirá comenzar : 












borrar las partidas o cancelar y vol- 





A AN A 1 A A A A A A A UCA AA 


: da de color rojo 6)). Pulsando el 
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: Incrementar/Reducir nivel de 


its: 


1 
p 
p 
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: una nueva aventura desde el co- : verala partidaQ). : botón izquierdo del ratón, en la : asquerosidad. E 
' ¿ mienzo,siempre y cuando estemos : : parte inferior izquierda, podemos : Permite que el juego sea más o Ñ 
| 4 : de acuerdo en abandonar la aven- : Abandonar. Eligiendo esta opción, : ver una foto de zona 10. : menos desagradable. Mi 
| MRS : tura en la que estamos ahora.  : el programa se cerrará y, si no he- : E as | | oO» 
| A A MAME i mos salvado la partida anterior- : a i Estabilizador del barco. Detiene el | y 
| | : mente, perderemos todos los : E : movimiento que generan las olas | $ 
UTE E : avances realizados. DES ' : enla pantalla del ordenador. EN 
Si desplazamos el cursor hacia la : Abrir. En este menú Baresa U : Mezclador de Audio. Nos permite : PE Y 
parte superior izquierda de la pan- ; tendremos acceso a las ima] : Opciones de juego. Es posible ac- : configurar los distintos paráme- : Subtitulado. Con esta opción será | + 
talla, aparecerá una barra con un : partidas que hayamos MBaree2 1 : ceder alos distintos parámetros de : tros de audio, para ajustarla músi- : posible activar o desactivar los lp Ñ 
breve menú, desde el que pode- : guardado con anterio- : configuración, así como a todas las : ca, los efectos de sonido y los diá- : subtítulos del juego. EM 
mos acceder a casi todas las opcio- k Maca comenzando donde lo : opciones que influyen directa- : logos de la forma que más nos : | j 
nes posibles. Es recomendable : ¡RS habíamos dejado. Tam- : mente en la aventura. Tenemos : interese. Si queremos volver a la : Sobre... Aquí encontraremos una | $ 
probar todas las acciones, al me- : FÉ2233 bién podremos elimi- : diez a nuestra disposición. : configuración inicial, pulsamos en : foto de todo el grupo desarrolla- | + 
nos una vez, para familiarizarnos EEE nar la partida o cance- : (ERES pS : elbotón Predeterminado O. : dor del juego, así como el cargo y | 
| con ellas y ver su utilidad. : laruna selección E). : dei E de Ss : el nombre que ostenta cada uno | ¡ 
| : Mezclactar le Audio A : de ellos en el juego.Ésteeselcrea- | $ 
Menú archivo peer: : Salvar. Esta opción nos RN SE : dor de Larry... EM 
A partir de él EXA : permite guardar nues- ! Snes : | EM 
tendremos ac- MINOS : tros avances para, más O Mein R E E] 
- ceso a cuatro MA ; adelante, retomar el MMBRERIAA : : Incrementar la velo- ¡y E 1 
opciones que MESA : rumbo de la aventura donde Sl : Plano. Pulsando dentro de esta : cidad de andar. Aquí == Ñ 
| son las encargadas de gestionar ¿ : (GE) vamos la partida en su : opción, tendremos acceso a un : aparece una ventana] , 


nuestros progresos en la aventura 


' empezar uno nuevo. 


La AP 





RO SON RO E ENANA O OS 


| 2] momentoO. También 
y la posibilidad de salir del juego o : 22 


nes que nos permitirán 


PA AAN em 


: plano del barco, mediante el que 
contaremos con opcio- : 


podemos movernos seleccionan- 


: do la cubierta (que aparece rodea- 








| que nos permite con- 
: figurar la velocidad | 
: de Larry al andar. 





A me 





























Algunas veces al hablar con un perso- 
naje, éste nos dedicará alguna frase 
que Larry contestará automáticamen- 
te. Aún así, en la mayoría de los casos 
tendremos que hacerlo nosotros con 
el sistema que incorpora el juego. 


Esta técnica también se puede trasla- 
dar a los objetos, ya que cuando no 
aparece, en el menú contextual, nin- 
guna de las opciones adecuadas, de- 
bemos pulsar la opción Otra 6). 


Calor en la Cama | 


Todo comienza cuando una de las amigitas de Larry 

decide cambiar de vida y, para robarle la billetera, le 
esposa a la cama sin encontrar mucha resistencia por par- 
te de la víctima. Nuestro playboy se queda chafado. 


do, PEDO j 
Inventario 


A continuación, debemos pulsar sobre el costurero con 

el botón izquierdo del ratón. Debe aparecer un peque- 

¡| ño menú del que tendremos que seleccionar la opción 
| Abrir. Cuando lo hagamos aparecerá una aguja. 


Para estos casos, Sierra nos ofrece una 


lista con los temas de conversación Q) 
más recurrentes. Podemos elegir el 
que queramos, pulsando simplemen- 
te con el botón izquierdo del ratón. 
Desgraciadamente, de fútbol no hay... 


pida A A Dt 


¿Qué quieres hacer con "Puerta de Cristal de 7 
la Terraza?” ; 
¡Teclea uu verbo: 


Vuelve a aparecer una ventana en la 
que tenemos que escribir qué es lo 
que deseamos hacer. Para simplificar, y 
que nos entienda el juego, lo mejor es 
escribir el infinitivo del verbo. 


Pero si no hay ningún tema que nos 
interese, podemos añadir el que prefi- 
ramos pulsando en la opción Otra 6). 
Aparecerá una ventana GH) en la que 
tendremos que introducir el nombre 
del nuevo tema y pulsar OK. 


Si acertamos, veremos cómo Larry, en 
este caso, rompe la cristalera y sale vo- 
lando camino de una piscina que le 
espera unas decenas de metros más 
abajo. ¡Esta vez ha habido suerte!... 


€————_———__—__—— 


SNE ¡Ae NARA eS ¡Te DE LARRY 


Nuestra amiguita nos dejará un cigarro en la boca, pe- 

Yo Larry, al darse cuenta de que no fuma, lo escupirá, 
provocando un leve incendio.A continuación debemos co- ra que formen parte de nuestro inventario y nos ayuden a 
ger el costurero de la mesilla de la derecha. 


Ahora tenemos que hacer lo propio con las tenacillas 
del vicio, solo que en vez de seleccionar la opción Abrir, 
tendremos que seleccionar Usar y, a continuación, pinchar los dos grilletes que nos mantienen presos. Seleccionar la 
en Aguja para doblarla. 


El Inventario 
El Inventario 


Cada objeto que recojamos entrará a formar parte de 
nuestro inventario, Suestará íntimamente ligado al or- 
den con el que lo hayamos recogido. 


Inventario 


4 DIS teta 
Bombilla de € 
CENSO 

AA 
: ESE mento E 
A) Sy 
EN e 
Papel Higiénico 
IIA EII E 


ON 


Si pulsamos con el botón izquierdo, aparecerá un sub- 
menú con distintas acciones que nos permitirán com- 
binarlo con otros objetos, echarle un vistazo... 


) En la otra EN se > encuentran unas 0 tenacillas (lla- 
= madas tenacillas del vicio), que tenemos que coger pa- 


escapar del, cada vez más, peligroso incendio. 


ME 
e 3 5 
SAA! JT hi Y ' y 
Ten: III ES Ud da 


A cines 


E qu paso para escapar de las llamas es ALS; 
- con el botón izquierdo del ratón, sobre cualquiera de 


opción Usar y pulsar en Aguja doblada. 
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Love For/Sail! 
rl Vacaciones en el Mar +— A A 
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DA Ps Ye De E can A E e ATA k 18 
¿Qué quieres hacer con "Puerta de Cristal de A PARO DAA 
la Terraza?” | A AAA 
Teclea mu verbo: CT 


Después de escapar de la cama nos quedaremos atra- Debe aparecer una ventana en la que tendremos que Después de ver contemplar una secuencia en la que 

pados en el salón. El fuego amenaza con alcanzarnos introducir la acción que deseamos realizar, y que no es Larry comprende que debe irse de crucero, aparecere- 
pero la cristalera está cerrada a cal y canto.Pulsamos en la otra que la de romper el crital. Tecleamos el infinitvo del mos en el muelle donde está atracado el transatlántico. 
opción Otra de las acciones posibles. verbo en cuestión y pulsamos OK...¡Por fin libres! Ahora comienza realmente nuestra aventura... 


2001 


e ee E 
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| Al terminar las presentaciones, el encargado de los Una vez llegados a nuestro camarote (muy confor- Es hora de comer, por lo que debemos poner rum- | 
camarotes nos dirá que el nuestro es el número 0. table no parece), debemos coger el papel higiénico bo al comedor del barco que se encuentra en la zo- p 

Para ir hasta él, tendremos que seleccionar el mapa del que hay al lado de la taza del water, así como el bote de na azul, justo en la parte central del gran transatlántico. | 
barco y pulsar en la zona indicada. spray que se encuentra dentro de la tubería bajo el WC, Larry no tardará mucho en llegar... el olor le guía. 
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lilas cds A MAA de y Nata JP be E. E 7 > O 7 ps p 
Cuando lleguemos tendremos que entablar con- Mientras el cocinero está reponiendo los víveres, No podemos irnos del comedor sin probar las ri- | 
versación con el cocinero, que está custodiando el podemos aprovechar para cogerle prestado el cu- quísimas judías que tanto la gustan a Larry. Éstas b 

cochinillo. Debemos pedirle doble ración del la cosa lla-  chillo(Yque tiene encima de la mesa, así como la bombilla las podemos encontrar en la parte derecha de la infinita ' 
mada S'pork para que se vaya a dar una vuelta. que hay dentro de la lampara €). mesa de la comida. No es difícil de encontrar. p 
| z : . l 


e E | 
NOS | 

a RN 
A : 
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0 y alón de ULA 3 
a 08 00 da : | pa , Orerloso OI SS de Le e > / di Castillo de Proa 
Ahora debemos emprender viaje hacia la zona del Cuando terminemos de escuchar el sermón que Ahora tendremos que abrir de nuevo la zona del 
Salón del orgulloso marinero enano. En el plano del uno de los empleados nos da, tenemos que ir hacia mapa del barco, y esta vez debemos ir hacia el cas- | 
| barco es la zona superior a la del comedor, la que tiene la la zona en la que está Johnson y darle la tarjeta de pun-  tillo de proa, que está situado justo al lado del Salón del p 
superficie de color granate. tuación HTOQ.No sin antes beber un buen bourbon. orgulloso marinero enano. E 
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Placer 
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emana una extraña fruta que nos puede venir muy 
bien, por lo que cogemos prestados un par de esas cosas 
llamadas Quinotes. 
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Allí encontraremos un seto con forma de oveja que 





la puerta en la que se encuentra enrollada la man- 
guera contra incendios y, al ver que la alarma no se dispa- 
ra, cogemos prestada la goma. 
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Biblioteca 


Después de descubrir cómo perdió Peggy su pier- 

na, debemos dirigir los pasos de Larry hacia la bi- 
bliotecá, que está en una pequeña zona de una de las cu- 
biertas intermedias del barco. 
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porcionará el atuendo adecuado para que poda- 
mos entrar sin llamar excesivamente la atención.Y es que 
parece que dentro hay verdaderos monumentos... 


E 


€éáh_—_—_—_uu— ——— o A 
Ñ S z A 
OT 0) S 
' r eS 
Y AGRA pas 
+5 E OCA 
1] - pumas 


A A A A AA AA A A A A A A A AX 


continuación debemos ir a la derecha, abrimos 





Para entrar debemos hablar con Dick. Él nos pro- 





Ha llegado el turno de hablar con la señorita Peggy 
olvidemos de su hacerlo sobre pierna. Parece se 
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¿De qué quieres hablar com Victoriana” 
4. Principales? : 
po. Teclea mt tema: 0 


corro 


Wi 
2] 
he: 


nel 






1 
| 
y 





Allínos encontraremos con Victoriana Principales, a 
la que debemos distraer eligiendo cualquier tema 
de conversación.De esta forma, será posible quitarle el pe- 


gamento €) que tiene encima de la mesa. 


En la piscina nos encontraremos con Drew Ba 


, 
an: par 





more, a la que debemos pedir el libro que tiene en- 
cima de la mesa. Y es que desde ese momento pasará a 


formar parte de nuestro inventario.¡Bendito verano! 
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Podemos decirle lo que queramos, s 
r, que es la parte que más estima tiene de su cuerpo... ¿o no? 
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iempre y cuando no nos 
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pun? 








0 Es ; 
do L py? A OR Risciua Nudista 
Comprobaremos que Victoriana no ha echado en 
falta el pegamento. Salimos de la biblioteca y nos 


acercamos a la zona principal del barco. Es el lugar donde 
los nudistan exhiben sus excelencias. 


¿De qué quieres hablar con Victoriana 













Principales? | 
3 Teclea un tema: E | 
0 | PORNITORINCOS. | 
$2 mal td A 
[E ) | 
A a 
Salimos de la piscina nudista y volvemos a la bi- | 
blioteca. Allí nos encontraremos de nuevo con Vic- | 
toriana, a la que debemos volver a distraer con la misma | 
treta que antes: hablarle de cualquier cosa. | 
























Leisure Suit Mm 
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Love For/Saill 


Más Líos de Faldas | 





Punimación: ME > 

Esta vez, el objeto que nos interesa es el primer li- Antes de que Victoriana termine de buscar la pa- Veremos que Victoriana n no se ha dado cuenta del 
bro que hay en el montón que está encima de la labra en el ordenador, tendremos que quitar la pas- cambiazo que hemos realizado. Ahora debemos 

mesa, cuyo nombre es “Recatadas y Orgullosas” ¡A ver si ta del libro”Recatadas y Orgullosas; y sustituirlas por la del salir de la biblioteca y entrar de nuevo... ¡ufff, el cambio 
Vistoriana vuelve a no enterarse de nada... libro robado a Drew.Lo dejamos otra vez sobre la mesa. que ha dado Victoriana! Le preguntamos por el tiempo. 














¿Salón de Baile 0 p 
del Capitán Quoegj p 


Una vez que e hayarinl conseguido la máxima pun- 


Vale, Vicki 14 Ahi tiens EJ 


Tras preGuAl a ¿Vicki por el LoveMaster 2000, esta 













Después de ver lo que ha pasado, y acabar en nues- 


tro camarote, debemos volver a la biblioteca y pre- se ofrecerá voluntaria para ayudarnos a conseguir tuación en el LoveMaster 2000 (con la ayuda de | 
guntar aVictoriana por Sexo.A continuación debemos en- la máxima puntuación. Para ello, debemos sellar nuestra Vicki) debemos dirigirnos hacia el salón de baile del capi- | 
señar la tarjeta de puntuación HTO. tarjeta en la curiosa máquinita 6). tán Queeg, en la cubierta delia | 






¿De qué quieres hablar con Jamie Lee” 
Coitms?: 
+ Teclea mr tema: ., > > 


Allí debemos hablar con Jamie Lee, a la que debe- fame Leen nos os explicará cuál es su problema cc con la a que un ció está dslacdo un es- 


| : 

mos preguntar por el mejor vestido. Pulsando la ca- tela, por lo que tendremos que acercarnos hasta el cultura de una Venus a base de dados. Debemos 
| silla Otra, introducimos el siguiente tema del que quere- jardín de esculturas, que está situado justo al lado del gran pinchar sobre el pie de la Venus y coger alguno de sus da- 
| 


mos hablar con ella. En este caso, Ocio. Casino del barco. dos... sin que nadie se dé cuenta. 
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¿Qué quieres hacer con "Puerta Muy ? 
Protegida?” y 
Teclea 1 un verbo: . 


Sólo Empleados Jl 








Después de ver cómo la Venus se desmorona, ten- Después de El del andamio, con el destornilla- Cruza hasta el otro extremo de la habitación sin 

dremos que salir pitando del lugar.Volvemos a en- dor en nuestro poder, debemos enviar a Larry hacia ningún miedo, y pulsa sobre la puerta, descubri- 
trar y vemos que el escultor se ha ido. Ahora es posible su- la zona restringida de Solo empleados, que está en la par- mos que esta no está totalmente abierta, por lo que pul- | 
| bir al andamio y coger el destornillador de la caja. te izquierda del casino del barco. sando en Otra y tecleando Empujar... ¡podremos abrirla! 
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Juego de Aventura para PC | Empezar una aventura con buen pie es fundamental y para evitar que te atasques a las primeras de cambio, o te saltes 
un paso vital que más adelante te impida progresar, te ofrecemos esta guía que te orientará a través de las cuatro primeras fases. Ha 


¡ Los Personajes |— a Th 


Brian es un joven estudiante decidido a comenzar una nueva vida, pero antes siquiera | 
de ponerse en camino conoce en atípicas circunstancias a Gina, una bailarina de strip- 
tease; ella se pone delante de su coche y él, por no hacerla un feo, le atropella. Tras lle- 
varle al hospital descubre que unos hombres han matado al padre de Gina y ahora pre- 
tenden darle el mismo destino en orden a recuperar un objeto que su padre le dió 
antes de morir. Brian decide ayudarle a huir y comienza la aventura 


Brian: es el altruista 
personaje principal de 
la aventura, y nuestro 

alter ego. Por culpa de 
una buena mujer y 
unos malos fre- 

nos se verá en- 
vuelto en una 
peligrosa caza 

con la Mafia en 

los talones. 


juego e hija de un pa- 
dre asesinado cruel- 
mente del que recibió 
en herencia un extra- 
ño crucifijo. Bailari- 

na de strip-tease 

y culpable de 

todo lo que 

nos pase en 

la aventura. 


Gina: la atropellada del ME 4 | 


Los hermanos Andreti: mafiosos de poca 
monta que van en busca de Gina con el fin 
de conseguir el secreto que se esconde 
tras un misterioso crucifijo. 


Gustav y Feodor: matones de pacotilla 
al uso a las órdenes de los hermanos An- 
dreti. Su cometido no es otro que hacer- 
les la vida imposible a Gina y Brian. 


Controles y y Menús | Princi; pales 


El ratón 

Básicamente nuestra 
única herramienta du- 
rante el juego. El punte- 
ro, según las acciones 
que podamos realizar, 
cambiará de forma; así, 
cuando se trate de exa- 
minar un objeto, el cur- 
sor tomará la aparien- 
cia de una lupa. 


Desplazando el ratón hasta la parte superior de la pan- 
talla descubriremos lo que podría considerarse como 
el menú principal del juego, con todas sus opciones de 
configuración y gestión de partidas. 


Rima NATIVE Ay 


O DE pe ENTURE 


NTE! 


Inventario: aquí se guardan los objetos 
que vamos acumulando a la espera de 
darles un uso útil. Acudiremos a esta 
pantalla para efectuar combinaciones de 
objetos o pedir información que nos 
oriente sobre su posible uso. 
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VOLUMIM SRILLO 


Opciones: funciona como menú princi- 
pal desde el que podremos guardar la 
partida, o cargarla de nuevo para no per- 
der horas volviendo a repetir pasos ante- 
riores. O ajustar todos los parámetros po- 
sibles de audio y vídeo. 





PUNTOS CLAVE: DE UN FRÍO HOSPITAL AL ABRASADOR DESIERTO 


iértame Antes de Morir/El Extraño Crucifij 


EXAMINAR PLANO 


2 Antes de decidirnos a abandonar la habitación, se- 

ría conveniente examinar atentamente el plano 

que hay en la puerta del baño y que puede proporcio- 
narnos algunas pistas de importancia. 


"| 


MIRAR CAJAS DE MEDICAMENTOS 


£1 Salimos por la ventana y encaminamos nuestros 
== pasos al almacén, donde hallaremos la ficha medi- 
ca, el videmécum, la cabeza del maniquí, un par de al- 
mohadas, un bote de spray y una jeringuilla. 


=> La siguiente etapa es el despacho de la doctora Oli- 
va; nuestro objetivo es una brocha y un bote de bar- 

niz. A continuación buscamos a Willy y, tras sostener 

con él una breve conversación, le pedimos su tarjeta. 


INDIO NANI 


V ( Regresamos de nuevo al despacho de Clive y 
1 buscamos un lugar donde utilizar la llave. Ésta 
abre un departamento secreto que oculta una graba- 
dora que necesitaremos más adelante. 


CORA TO NS 


En la habitación de Gina lo primero será hacer aco- 

pio de objetos. Empezaremos por coger su bolso, 
dentro encontraremos cerillas y una peluca rubia, para 
luego hacernos con las pastillas, el vaso y la sábana. 


IT ON a led 
AMINAR FALSO PACIENTI 


De vuelta en la habitación, utilizaremos algunos de 

los objetos hallados para inventarnos un falso pa- 
ciente con su ficha médica. Una vez terminada la tarea, 
haremos una nueva visita al cuarto de baño. 


USAR BARNIZ INCOLORO CON PANEL 


Necesitaremos la clave de acceso al laboratorio en 

el que se encuentra el escaner. Para ello utilizamos 
los objetos que tuvimos la ocasión de recoger anterior- 
mente en el despacho de la doctora. 


1 Utilizando, una vez más, los objetos acumulados 
en el inventario con el panel de control, averi- 

guaremos que la clave de acceso está compuesta por 

cuatro números. Y su orden correcto es8,1,3 y7. 


NA 


“5 Acontinuación nos dirigimos al cuarto de baño. Un 

- buen rastreo nos descubrirá algunos prácticos 
utensilios a los que más adelante encontraremos uso: 
un bote de alcohol y un rotulador. 


¿2 Al regresar a la habitación habrá llegado el mo- 
ás mento de despertar a Gina. La pista sobre cómo ha- 
cerlo nos la dará el vademécum (es un poco grande pe- 
ro tiene buena información). Usémoslo. 


a Para darle tiempo a Willy entramos en la exposición 
+ Maya. Será conveniente tomar nota de todo lo que 
hay, por que tendremos que volver a por un objeto cla- 
ve para progresar en la aventura. 


1 2 Para abrir la cámara donde está guardada la 
-£ máscara Maya, necesitaremos una identificación 
por voz. Si no funciona con la nuestra propia, debemos 
conseguir el registro de una persona autorizada. 
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COGER CAZO 





De vuelta en el laboratorio de la doctora, cam- 
| biamos el crucifijo por uno de los objetos de la 
| estantería. Después regresamos al laboratorio en busca 
| de un cazo que nos será muy útil mas adelante. 





Cuando consigamos el café para la doctora, ésta 

dejará listo el crucifijo y será el momento de 
emprender de nuevo la aventura, aunque no sin sufrir 
algunos contratiempos... rumbo a la cabaña. 


AS R - 
USAR ASPIRADORA DE MANO CON REJLLA 


Además de recoger semejante catálogo de 
utensilios, debemos hablar con los habitantes 

de la caravana para localizar una pastilla, objeto clave 
| enla resolución, y una aguja de coser e hilo. 






A continuación vamos al vagón abandonado: 
inspección y recogida de objetos. Luego nos di- 
| rigimos al cementerio abandonado de aviones donde 
| veremos la cincha de las balas y un casco antiguo. 


E ad 
Cuando consigamos abrir la cámara, cogemos la 
máscara y le arrancamos un rubí que habremos 
de colocar en uno de los aparatos que la doctora Oliva 
utiliza para la restauración de las piezas. 





ANOIMAS 


Cogemos el fuelle, la palanca, el pomo, el bote de 
limpieza y la gamuza. Con estos objetos nos las 
ingeniaremos para que la luz entre en el cuartucho y de- 
mos con la salida secreta, oculta bajo un objeto pesado. 





Regresamos de nuevo a la cabaña de la que escapamos anterioremente y recogemos el cubo. El paso si- | 
guiente será buscar el pozo de petróleo, pues necesitamos tintar las gafas de sol para, entonces, retornara | 
la caravana de las sensuales drag queen otra vez. A ver si con un poco de suerte es posible que nos procuremos un | 
poquito de aceite para aplicar sobre la ametralladora. 





NO5 


que la ayudaremos a salir con una buena taza de café, | 
pero nunca antes de agotar la conversación con ella. 





Ocurrirá un hecho trágico para la doctora Oliva 
que la sumergirá en un estado depresivo del 





Al huir llegaremos a un viejo autobús averiado | 
en el desierto habitado por drag queen. Tene- | 


mos que encontrar un balón de baloncesto, un pintala- | 
bios, un aspirador de mano y unas gafas de sol. 





AT ICO ARCA AO NOA AAA O AO DA 


=» "p Regresamos a la caravana en busca de más pis- 

s La tas para urdir el plan de rescate y, a continua- 
ción, vamos al vagón abandonado. Con imaginación y 
objetos del inventario conseguirremos algo de pólvora. 


* Recorre de arriba a abajo el pueblo en busca de 

unos troncos de madera, una grapadora, un viejo 

sello, un tiesto, las tijeras de podar y unas correas. Todos 
estos objetos son vitales para el desarrollo del juego. 


COGER PIEDRA 
Para conseguir gasolina para la moto necesita- 
remos una aceitera que tiene Saturno. Debemos 


ofrecerle una obra, pero antes hemos de fabricarla con 
un objeto que hay cerca de la casa de mamá Dorita. 


AELCOME 
as e E bo Ll al 


Recogemos todos los objetos que hallemos en 

este escenario, incluidos los de la tienda de cam- 
paña. Luego acudimos al salón para hablar con Saturno 
y usamos la catapulta para lanzar un objeto pesado. 


a 


ENTRAR EN FL HANGAR 


» 5 Con los objetos recogidos retornamos al cemen- 

«2 terio de aviones para fraguar la segunda parte 
del plan. A continuación nos dirigimos al único lugar 
del mapa que aún no es desconocido. 


A continuación dejamos el pueblo en busca de 

Josua. Tras ayudarle en todo cuanto podamos, 
regresamos al pueblo para encontrar a Saturno. Sólo él 
puede ayudarnos a conseguir lo que necesitamos. 


pe NEVADA Nr 
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La mezcla exacta de gasolina se logra llenando 

la botella de agua y la cubeta pequeña de gaso- 
lina. Volcamos las dos en la cubeta grande y repetimos 
la operación. Luego se echa el contenido en el bidón. 


Pa el 107 AN 


Durante el desarrollo del juego es importante 

visitar a Sushi de vez en cuando para que nos fa- 
cilite información y pistas. Ella es la única que conoce a 
la perfección la historia y el pueblo. 


INCESTO A LULA 


WINTER 


Después de intentarlo todo para deshacernos 

del guardián, volvemos a la caravana para tra- 
tar que una de las chicas entretenga al tío cachas. Nada 
como el ingenio para convencer a una de ellas. 


AIN 


Una vez encontremos a Saturno en el salón, de- 

bemos revisar el escenario en busca de una lija. 
Acciona todos los dispositivos. La única manera de re- 
cuperar la llave es lanzar el tiesto desde el balcón. 


INNTEIIEVS 


Para resolver la clave de la máquina contacta- 

1% dora debemos pulsar en el panel de control de 

ésta las teclas correspondientes a las siguientes notas: 
Do, Sol, Mi, Si y La. 
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IS RE O EPA A ÓN 
DEPOSITO PE AGUA 


Para hacer funcionar la vieja locomotora, debe- 

mos utilizar un objeto del inventario para llevar 
agua hasta ella. Entrará en funcionamiento cuando ha- 
yamos efectuado esta operación unas cinco veces... 
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Juego de Estrategia-Acción para PC| Os diseccionamos un puñado de misiones para que os vayáis haciendo una idea de cómo se vive una 
guerra sobre el campo de batalla. Desplazamiento de tropas, tácticas de ataque y camuflaje, manejo de vehículos... 


Nuestro soldado podrá realizar distintos movimientos 
durante el juego, bien para evitar ser descubierto, o 
bien para agilizar la marcha de la misión. 


| Adoptaremos la posición de aga- 

í chados cuando queramos ocultar- 
nos tras coches, muros o arbustos. 
Es buena postura para andar alerta 
ante cualquier contingencia. 


| Llevar el arma montada y en per- 
í manente posición de disparo es la 
forma más aconsejable de avanzar 
con seguiridad cuando nos encon- 
| tremos en territorio enemigo. 


Si queremos pasar desapercibidos, 
| lo mejor será tumbarnos, apoya- 
a | dos sobre los codos y prestos a dis- 
| parar, y esperar a que pase toda la 
ira enemiga. 


| Normalmente avanzaremos con el 
| armaa lla espalda cuando nos mo- 
| vamos sobre un terreno despejado 
| de enemigos o en las transiciones 
| entre misiones. 


| Reptando conseguiremos mover- 
Í nos con el más alto sigilo, pero por 
contra nuestro soldado se cansará 
si abusamos mucho de este modo 

i de desplazamiento. 


Armas Estándar:Ejército 


Fusil M16 semiautomático: es el arma básica del ejér- 
cito de los Estados Unidos. Podremos elegir entre el 
modo normal o ráfaga; con este útimo ganaremos po- 
der de disparo pero perderemos puntería, ya que ésta 
tendrá mayor retroceso que en un disparo normal. 


Kalashnikov AK74: arma desarrollada nada menos 
que en 1947 y modificada en 1974 para utilizar con 
cartuchos de 5,45mm. Más tarde se aligeró con piezas 
de plástico. Al igual que en el caso del M16, dispon- 
dremos de dos tipos de disparo: normal y ráfaga. 


ARM A URI A A 
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Visores: todas las armas disponen de un vista amplia- 
da simulando el disparo real. Con esta panorámica se 
podrá apuntar con más exactitud al enemigo, a la vez 
que tendremos una vista muy realista que se desplaza 
al tiempo que el retroceso de nuestro arma. 


Otras Armas: en general, el juego dispone de decenas 
de armas distintas diseñadas para todo tipo de objeti- 
vos: blindados, infantería, vehículos aéreos,... Toda la 
maquinaría armamentística disponible ha sido dotada 
de un gran realismo de aspecto y funcionamiento. 
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il Soldado raso: 
equipado úni- 
camente con un 
rifle, siempre es 
el primero en 
llegar al frente 
y, desgraciada- 
mente, el primero en caer. Se le 
conoce como“carne de cañón” 


E A Francotirador: 


es un excelente 
tirador, ideal pa- 
ra emplazarlo 
en el interior de 
casas, sobre to- 
do buhardillas, 


| donde puede estar resguardado y 
apuntar con total facilidad. 


4 Tipos de Vehículos. j 
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Soldado anti- 
tanque: respon- 
A sable de acabar 
| con la resisten- 
cia acorazada de 
los rusos.Con un 
simple proyectil 
de su arma anticarro puede inutili- 
zar varias toneladas de tanques. 





ll Saboteador: 
Mo EN maestro del si- 
gilo, se le asig- 
nan incursiones 
i nocturnas, dis- 
pone de armas 
con silenciador, 
bombas con efecto retardado y 
viste de negro para camuflarse. 
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e Soldado anti- 


aéreo: equipa- 
do con un lanza 
proyectiles ai- 
re-aire se en- 
carga de derri- 
bar todo lo que 
se mueva por arriba, sean heli- 
cópteros, cazas o aviones civiles. 


I Ametrallador: 
5% provisto del ar- 
5 ma automática 
más devastado- 
ra, este soldado 
se encarga de 
abatir a gran- 
des grupos de enemigos debido 
a la potencia de su disparo. 


Médico: huelga 
hablar sobre su 
 cometido.Pro- 
visto de un rifle 
y todo lo nece- 
sario para ayu- 
dar a los solda- 
dos Fendos: debemos llamarle si 
nos alcanzan en el combate. 








¿3 Mortero: aun- 
MR que también lle- 

| va un M16, está 
adistrado para 
lanzar morteros. 
Aunque su po- 
tencia no es de- 
vastadora, basta para acabar con 
un jeep de un sólo disparo. 








5 Oficial: encar- 

ES gado de plane- 
ar la misión y 
dar las órdenes 
pertinentes, es 
nuestra mayor 
esperanza. Dis- 
pone de un rifle y prismáticos pa- 
ra examinar el terreno enemigo. 


ER yo son las minas 
Fl anticarro, idó- 
neas para volar 


I del enemigo y 
ayudar así a mi- 
nar su moral. También dispone de 
un rifle... por lo que puedarpasar. 


Minador: lo su- | 


| Jeep: podremos conducir varios tipos de je- 


eps.Algunos tienen una ametralladora au- 
| tomática, con lo que también podremos 


| ejercer de artilleros y dar cobertura. 





| Tractores: también tendremos que ejercer 


de civiles para conducir este pequeño trac- 
tor agrícola con el que es posible ganarse 
duramente el pan de cada día. 


Coches deportivos: si optamos por ser ci- 
viles, nos brindarán la posibilidad de con- 
ducir lujosos deportivos a lo largo y ancho 
de todo el escenario. 





Barcazas: en ellas podremos ocupar bien 
el puesto de artillero o el de piloto. Normal- 
mente las ponen a nuestra disposición para 


z transporte de unidades terrestres. 


O 
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Tanques: es posible elegir comandar la 
unidad pilotándola o bien ser simplemente 
el artillero. Siempre con una total libertad 
de movimientos dentro del escenario. 





Cessna: es posible pilotar una avioneta si 
lo nuestro es ser neutral y no meternos en 
el conflicto. Tendremos el privilegio de po- 


Cazas: disfrutaremos de la posibilidad de pi- 


lotar nada menos que un A10 Thunderbolt, 


totalmente equipado con misiles aire-aire y p 


aire-tierra pe BALDE! Ed aéreo. 


Helicópteros: podremos ejercer de nuevo | 
tanto de pilotos como de artilleros, o las | 














dos cosas a la vez,a los mandos de estos ul- | 


tra modernos i AOSILcaN ori i 





A 


[ Alerta 
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Al. esta mucho podrán quilasa los bolas y descansar. Sa le hon ganado. 
AO AAA CAN 
Nos encontramos charlando animadamente con un 
grupo de compañeros en la plaza del pueblo duran- 
te uno de esos escasos pero merecidos descansos. 
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Cuando parecía que esta vez ¡iba a ser un descanso de 
verdad, un mensaje por radio nos alerta de que un pe- 
lotón está siendo atacado a poco más de un kilómetro. 


AAA AA A A AA AAA AA 


Yi "PALVARADO" 


hi PLA Re, VAYA A DIGA" 
1 


N*5 





A toda prisa tendremos que acercarnos al centro del | 
pueblo y subirnos al acorazado M113 que nos trans- | 
portará al punto desde el que recibimos el mensaje i 
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la 


- Poco después de bajarnos del M1 13 ¿Será alcanzado 


y destruido por el fuego enemigo. A partir de aqui la 


misión cobrará una especial dificultad. 


| Regina no está bién defendida y parece sencillo do- 


blegar su resistencia. Comenzamos junto a nuestros 


compañeros en el camión yendo al punto de inserción. 


IEC MR o 


1 En cuanto se dé la orden, correremos colina abajo, 
«a través de campo abierto, directamente hasta 


Regina escoltado por nuestros compañeros. 


Aparentemente, nuestra orientación ha sido buena 
y nos encontramos junto al punto de inserción es- 


tablecido en los planes previos de ataque. 


ASSEALCLDESTA EUER AS DEECOMBA VE! 


La mejor opción será dirigirnos hacia el bosque, don- 
de podremos resguardarnos de los disparos enemi- 


gos y camuflarnos tras la frondosa vegetación. 


5 Una vez allí, nos uniremos a la unidad de infantería 
== motorizada que nos ayudará con sus certeros disparos 
a conquistar el emplazamiento. Siempre detrás. 


Lo más prudente para evitar las balas enemigas 
será buscar el amparo de los arbustos. Cuerpo a 


tierra y a evitar las balas que nos lanzan. 


14 


A qna vez  doblcahda lar resistencia nos reuniremos 
con nuestros compañeros. Pero la recepción por ra- 


dio de un nuevo mensaje cambiará toda la tranquilidad. 
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"LAS QUCL EN PUNTO, Soldado, 200" 


2 Allí aguardaremos órdenes y finalmente nos reuni- 
remos con nuestros mandos (si es que queda algu- 
no) para desplazarnos hacia un punto más seguro. 


Nuestra unidad ya está en marcha, ahora simple- 
mente debemos esperar la señal de nuestro líder pa- 
ra comenzar el ataque en tromba. 


a” El UEgÓ nos nara tanto dalt norte como dde es- 
Ñ da te y los rusos se hallan escondidos tras los pinares 
situados al este de Regina. Andamos alerta por si acaso. 


15 pa Una división de tanques T80 rusos se dirige a Regi- 
3 na, estamos en inferioridad y se nos ordena retira- 
da:Aún así, habremos cumplido nuestra misión con éxito. 





Defiende Morton / Camping | 
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¿7 Comenzamos la misión a bordo de un helicóptero 
Ú donde departimos con nuestros compañeros acer- 
ca de la inminente realidad ante la que nos enfrentamos. 


0 Nos dirigimos a Morton, donde se vive intensa- 
= mente el asedio de los rusos. Para esta misión no 
estaremos solos: tendremos el apoyo de los M1Abrams. 


d 
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% > En la plaza principal nos encontraremos con nues- 
“4 tros compañeros, pero nos mantenemos alerta 
pues al llegar sufriremos el ataque de la infantería rusa. 


AN 
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“2 E Nada más llegar, el sargento al mando nos pedirá 
2 que le acompañemos en su jeep para recoger un 
camión de más de cinco toneladas. 


ES 
ET 


» Tras descender del helicóptero, debemos dirigir- 
+ nos hacia una zona de árboles. Sigue en formación 
a tus compañeros para mayor seguridad. 


pe 


7 (0 Mientras la división acorazada limpia el camino de- 
bemos vigilar nuestros flancos, ya que seguramente 
nos estén siguiendo de cerca numerosos soldados rusos 
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» 2 El último escollo para terminar con éxito nuestra 
= »* misión serán un puñado de soldados rusos que se 
esconden junto a una de las casas del lugar. 


Pian de la peición 
netuntlirado 


> 3 sy qe * la O 
» £ Durante el trayecto el sargento nos revelará unas 
£ 2 inquietantes noticias acerca de la posibilidad de 

que la Tercera Guerra Mundial sea una realidad. ¡Glub! 


Juegos WE 
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2 Nuestro líder nos comentará los objetivos y por- 
menores de la misión; debemos estar muy atentos 
atodo lo que diga ya que será muy importante. 


“2 2, Cuando recibamos la señal de despejado por parte 
£. * de la división acorazada nos dirigiremos directa- 
mente al punto de combate: Morton. 


“» ¿2 Nos encontramos disfrutando de un rato de relax 
¿5% con varios compañeros mientras aguardamos la 
llegada de nuestro sargento y sus órdenes. 
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“2 =5 Ahora nos toca seguir con el camión a nuestro su- 
a perior. Allí esperaremos a que nuestros compañe- 
ros se suban al camión para dirigirnos a un nuevo destino. 
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Juego de Aventura para PC| Si en el número anterior os narrábamos las andanzas de Edward Carnby, ahora le llega el turno a Alíne y sus 
problemas con engendros fotofóbicos. Alíne está un poco más cerca de las tablas y de su desaparecido padre. 
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“1 Si durante 

el juego 
pulsamos la 
tecla M, apa- 
recerá un ma- 
pa de la zona 
en que nos 
encontremos 
junto con una 


pequeña brújula €).Las puertas abiertas se muestran 0 Se 


Primer pisa del palacete 


RN 


1 Cuando la barra de salud que 

2 barre el retrato de nuestro per- 
sonaje (como si de un indicador de 
pulsaciones se tratara) aparezca en 
color verde o azul claro, significará 
que Alíne se halla en perfectas con- 
diciones de salud. 


A. 
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"Si dicha barra cambia de color, y 

se vuelve naranja, nos advertirá 
de que nuestro personaje ha sido 
herido y necesita recuperar energía 
mediante el uso de un botiquín.Eso 
sí, todavía puede aguantar unos 
cuantos ataques más). 


EIC. 
o 
3 
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=» Si el indicador de salud se torna 
2 rojo, será señal de que nuestro 
personaje necesita urgentemente 
asistencia médica. Habrá que encon- 
trar un botiquín antes de que un 
enemigo se percate de nuestro esta- 
do y nos aseste el golpe de gracia €). 


A, Y 


de color verde €) mientras aquellas que aún perma- 
necen cerradas se identifican por el color rojo €Y.Los 
focos de luzGH nos indican los lugares donde están 
emplazados los interruptores de la luz. 


A 
ke 


[ Inventario ] 

%1 El inventario se divide en secciones: 
2 armas, objeto, cuaderno y documen- 

tos. En armas (HH) vemos los tipos de arti- 


llería que tenemos, así como la munición 
restante €) y el arma que portamos €). 


2% En el menú objetos podemos ver to- 
£5 do lo que hemos ido recogiendo 
durante la aventura (), y se nos da la 
opción de combinar unos objetos con 
otros y examinarlos detenidamente. 
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ALINE CEDRAC 


=» Si pulsamos el botón examinar ob- 
¿+ tendremos una ampliación del ob- 
jeto en cuestión 6) así como una pe- 
queña descripción del mismo 6), que 
nos servirá de mucha ayuda. 


/4 Entrando en documentos accedere- 
* mos a todos los archivos que pa- 
cientemente hemos ido recopilando en 
el transcurso de la aventura, y compro- 
baremos si hemos olvidado algún dato. 
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Fotografía en Blanco y Negro 





Paso a Paso 


Después del desafortunado incidente con la avioneta, el paracaídas, empujado por 
los caprichos de la fuerte tormenta, ha déjado a Alíne Cedrac sobre el tejado de 
¡una antigua mansión de aspecto particularmente lúgubre y tenebroso. Calada hasta 
| los huesos, Alíne enciende la linterna y evalúa la difícil situación en que ha quedado. 


Cuando intentemos salir de la habi- 
tación, un monstruo saldrá de la al- 
| fombra por arte de magia. Para acabar 
con él tendremos que utilizar la linterna. 


Para que estos pertinaces bichos de- 
jen de molestarnos, tendremos que 
accionar el interruptor que está situado 
al final del pasillo. 


Nuevamente habrá un bicho espe- 

rándonos dentro. Cegándolo con- 
seguiremos que se vaya y podremos co- 
ger la llave de la mesa 63. 


aldo MM 
Y 


dal | 


cd 


Aia A IN AIN 


Antes de salir no debemos olvidarnos 

- de coger el botiquín que se encuen- 

tra en la mesilla que está al lado de la ca- 
ma de la ancianita. 


Pasada la amenaza, habremos de 

volver sobre nuestros pasos, girar a la 
derecha en el pasillo y entrar en la prime- 
ra puerta que alll encontremos. 


2 Acontinuación giramos por el pa- 

sillo de la izquierda, al final de és- 

te un botiquín €) estará esperándonos 
encima de una mesa. 


“y Extremando el cuidado, para no pati- 
£a nar y caer, avanza unos metros por las 
resbaladizas tejas. En breve, Edward 
Carnby se pondrá en contacto contigo. 


EN nn 


AS CAT 


= En la mesa que está situada justo al 

" lado de la puerta de salida, descubri- 

remos un importante amuleto que nos 
permitirá guardar las partidas. 


att eb Ya 


¡ £h Al entrar en la habitación nos to- 

3 %£ paremos con los inefables anima- 
litos y, por fortuna, con el mismo proble- 
ma de fotofobia y alergía a las linternas. 


Una vez hecho acopio del botiquín, torcemos de nuevo a la izquierda y salimos | 


Ñ A continuación nos colamos en la 


2 mansión por la ventana.En la habita- | 


ción descansa una anciana ciega que nos 
contará una historia y nos dará una llave. 


> 
+ 


Una vez fuera, el comité de recepción 

del pasillo representado por dos de- 
sagradables monstruos nos harán desen- 
fundar nuevamente la linterna. 


«2 Avanzamos evitando el contacto 

= con los bichos y, cuando alcance- 

mos el final del pasillo, cogemos el amule- 
to O) y cruzamos la puerta. 


== aotro pasillo en el que encontraremos una caja de balas de magnesio. 
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Paso a Paso E ha 


ne in the Dark 


== Ahora regresamos al lugar donde se encuentra el interruptor con el que es- 

» pantamos a los primeros bichos que salieron a recibirnos. Usamos la llave que 

hemos recogido y para nuestro infinito deleite la puerta que antes estaba cerrada se 
abre invitándonos a continuar con nuestra exploración. 


“» Nos hallamos en la sala de fumado- 

res. Para hacernos con un revólver 

tendremos que utilizar la llave que nos en- 

tregó la anciana en la estatua situada a la iz- 
quierda €), según entramos. 


A continuación nos despertare- 
Ls Ls mos en una habitación, al revisar 
nuestro equipo comprobamos que, por 
fortuna, está intacto por lo que encende- 
mos la luz para protegernos. 


Al final del pasadizo encontramos 
e una puerta y, cerca de ella,un bo- 
tiqunO, que podremos gozosamente 
añadir a nuestro inventario, 


», En el instante de coger el arma, se 
2 abrirá un agujero negro del que 
saldrá una nueva variedad de monstruo. 
No hay otra opción para acabar con él 
que hacerlo a tiro limpio. 


' “p Si miramos en la mesilla que está 

= a la derecha del gran espejo, des- 

cubriremos un botiquín €), cosa que nun- 

ca viene mal si hemos recibido algunos 
ataques de más y flaquean las fuerzas. 


2 Si cotilleamos por el ojo de buey 

de la puerta, podremos presenciar 

cómo rexlgilen golpea a Obeb Morton de- 
jándole inconsciente. 


- De allí parte una escalera de cara- 

Col; bajamos y, a medio camino, nos 

convertimos en testigos de una conversa- 
ción entre Obed Morton y su hermano. 


“3, Al salir de la habitación nos cruza- 

- mos con Obed Morton, que saldrá 

corriendo nada más vernos. La dura per- 

secución nos llevará hasta las inmedia- 
ciones de una puerta. 


1 Ahora tendremos que atravesar el 

gran espejo que conduce a un pa- 
sadizo secreto. Éste conecta la habitación 
con un nivel inferior de la mansión. Que 
no os dé miedo atravesarlo... 


“» La escalera desemboca en una | 
puerta. La traspasamos y ante las | 
distintas alternativas nos decidimos por | 
la situada a la izquierda. 


, 3: Al final del pasillo nos encontra- | 

' mos cara a cara con él y, ante | 
nuestra atónita mirada, nos disparará sin | 
ningún tipo de escrúpulo. Alíne, por unos | 
momentos, yace en el suelo, | 


¿ E% Al bajar el primer tramo de esca- 
> leras, encontraremos apoyado en | 
un rincón un rifle de tres cañones), que | 
no dudaremos en recoger ya que poten- | 


ciará nuestro ataque. 


=» Ey Es hora de subir de nuevo a la habitación, aunque esta vez el camino no estará tan 

2 desierto ni tranquilo como antes. Y es que una chica sola, en una mansión tétrica | 
y poco acostumbrada a las visitas, parece despertar mucha expectación entre la audien- | 
cia de bestias de ultratumba. No tengas la menor duda y líate a tiros. 





Alone in the Dark 


| Paso aPaso 


De vuelta en la habitación nos espera una agradable sorpresa: en vez de los re- 
| = pulsivos monstruos de siempre, nos aguarda el atractivo y arrojado Edward 
' Carnby. Después de una corta conversación, en la que conocemos numerosos detalles 

de su investigación, decidimos separarnos de nuevo. 


Para recabar información volve- 
mos al cuarto donde se encuentra 
la anciana, y ésta nos pone en antece- 
dentes del tipo de ser que es el espectro 
que hemos conocido. 


Encima de la mesa que ocupa el 
centro de la habitación está el es- 
- pejo€) que ansía el espectro. Lo recoge- 
mos y lo echamos al inventario sin con- 
| templaciones. 


Me b 


mA 


A continuación bajamos de nue- 

vo por las escaleras de caracol, 
aunque ahora la puerta que se halla a mi- 
tad de camino parece estar completa- 
mente abierta. 


A 


a a A 
Debajo de la mesa del despacho 
descubrimos un precioso lanzaco- 

hetes y, encima, información sobre los ex- 

perimentos llevados a cabo por Obed. 


ES A OS 


¿Para qúe servi 


una pequeña habitación donde se encuentra el espectro. 


a 


“2 En la buhardilla, presenciamos atónitos cómo del cristal sale un espectro que nos 
> "2 encomienda la tarea de conseguirle otro espejo a cambio de librarnos de nues- 
tras pesadillas. Como nos gusta satisfacer caprichos y cumplir misones, aceptamos y 
nos encaminamos a completar los nuevos objetivos que nos exige el juego. 


» Salimos a un pasillo oscuro en el 

' que no parece circular ningún 

monstruo. La puerta por la que debemos 

continuar se encuentra a la izquierda. La 
linterna siempre encendida... 


“» 5 Abandonamos la habitación, to- 

| mamos el pasillo de la derecha y 
salimos por una puerta que conduce a 
una estancia cuya particularidad es que 
está llena de misteriosas columnas. 


E 
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Al entrar nos encontramos con | 

* una especie de despacho. Encen- | 
demos la luz y recogemos el botiquín 6), | 
que está al lado de la silla, así recupe- | 
raremos toda la energía perdida. 


» Alllegar al final del pasillo será hora 

de hacer recolecta; nos encontra- 

mos un valioso amuleto para salvar la par- 

tida(B), así como balas y un preciado boti- 
quín Q) para recuperar energías. 
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Juego de Aventura para PlayStation 2 2 | Ala vuelta de la luna de miel, Guybrush y su ¡ua Ada esposa se dan cuenta deq que dodo en Isla 
Melee ha cambiado para peor. 0s traemos los mejores consejos para escapar con vida de las primeras adversidades. 


LO QUE HAY QUE SABER 


Mapa de Isla Melee 


Cada vez pulsemos el botón L3 aparecerá un mapa co- 
mo este, por lo menos cuando estemos en la primera 
de las islas. Para movernos por él solo tenemos que 
desplazar a Guybrush hacia el lugar elegido. En Isla 
Melee los posibles destinos son: Mansión del Gober- 
norO), Isla Melée 6), el Puerto6), o a la casa de Me- 
athrook 3, que estará cerrada en los primeros instan- 
tes de la aventura. Allí vive el bohemio pirata pintor. 


fl La Mansión del gobernor: 
Cuando llegamos, hay una orden de derribo. 


UE Isla Melée: 


Centro neurálgico donde está el bar, la Sra. Vudú... 


¡ El Puerto: 
De allí debemos partir con nuestra tripulación. 


"el La casa de Meathrook: 
BER El pirata pintor nos ayudará en el futuro... 


: una mueca de agonía. 
: Antídoto. ¡Ja, Ja! Es que tu toqueci- 


“EN : tome hace reír de cosquillas. 


CUA PEE po e 
¡Aaghl ¿Por qué, e ATA para EY 
¡Aaghi ¡PORESO te rascas con ey añ 
OT | 


da si somos capaces de vencerle. La 
mecánica es sencilla: primero el ri- 
val nos deleitará con un insulto, si 
acertamos con el antídoto podre- 


tro brazo se acercará más a la de- 
rrota. El que más insultos replique 
vencerá. 


12 hombres he vencido. 
Antídoto. Al ver tamaña barriga di- 
ría que te los has comido. 


tiene mejores bíceps que tú. 
Antídoto. Sí, pero tanto ella como 
yo tenemos mejor control de la ve- 
jiga que tú. 


Insulto. Veo que en tu boca asoma 


: Insulto. ¡Eh, mira allí! 
; Antídoto. Sí, sí, ya sé: es un mono 
: Ccontres cabezas. 


: Insulto. Tengo músculos en lugares 
í : queno conoces ni de nombre. 
Antídoto. Lástima que no tengas 
El Señor Queso es un timonel que : 
está dispuesto a ofrecernos su ayu- : 
: Insulto. Te voy a poner el brazo en 
: cabestrillo, 
: Antídoto. ¿Por qué, estudias para 
: enfermera? 
mos lanzarle uno, si fallamos nues- : 
: Insulto. Ríndete ahora o te aplasta- 
: ré como a un tomate. 
: Antídoto. Me rendiría si eso me evi- 
: tara tener que mirarte. 
Insulto. Hoy con brazo poderoso a : 
: Insulto. He visto pulgas con brazos 
: más grandes que los tuyos. 
: Antídoto. ¡Por eso te rascas con tan- 
: ta saña! ¡Que te vea un veterinario! 
Insulto. Mi bisabuela de 98 años : 
; Insulto. Han tomado mis brazos 
: portroncos de árboles. 
: Antídoto. Nada que no se arregle 
: con una buena crema exfoliante. 


ninguno en los brazos. 


: Insulto. ¡A pulpos he vencido con 


: estos fuertes brazos! 
: Antídoto.Tu poder sin duda doble- 
: gaatodo invertebrado. 


: Insulto. Eres el bicho más feo que 
: haya encontrado. 

: Antídoto. Me asombra que nunca a 
: tu mujer hayas mirado. 


: Insulto. Dicen que mis puños son 
: un arma letal, 

: Antídoto. Pues tu aliento debiera 
: considerarse igual. 


: Insulto. ¡Moleré tus nudillos para 
: hacerlos pasta! 

: Antídoto. ¡No me hagas reír, por fa- 
: vor, basta! 


: Insulto. ¡Mi fuerza asombrosa te 
: romperá el cúbito en un millón de 
: pedazos! 

: Antídoto. ¡No me imaginaba que 
: supieras contar hasta tan alto! 


: Insulto. Sólo había visto un cobar- 
: de como tú una vez. 

: Antídoto. Ya, y supongo que él te 
: enseñó todo lo que sabes. 


: Insulto: Eres el bicho más feo que 
: haya encontrado. 

: Réplica: Me asombra que a tu mu- 
: Jernunca hayas mirado. 
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Nada más comenzar debemos ir al bar 

de Scumm, ver al borracho que está 
en la mesa de la izquierda, pedirle a los 
dos hombres que están jugando a los dar- 
dos que tiren uno contra el globo y coger 
la Cecina de Ballena. 





Después de hablar con Elaine, y de 

que nos entregue un símbolo inequí- 
vocamente gubernamental, debemos 
buscar todos los objetos que puedan es- 
conderse en los muebles de la mansión. 
Concretamente en el escritorio €). 





Depués de convencer al Señor Queso, 

debemos volver al puerto para reco- 
ger nuestro barco.Para conseguirlo, debe- 
mos enseñarle el símbolo inequívoca- 
mente gubernativo a la gorda 6) y seguirla 
hasta uno de los muelles, 





Cuando logramos la recompensa, 

un ladrón disfrazado de nosotros 
mismos y a punta de pistola nos roba to- 
do lo importante del cofre. Además, se en- 
cargará de pregonar por la isla quién ha 
sido el responsable del atraco al banco. 


ADDED RI RA A A A A A e ON A PEA 


A continuación nos dirigimos al puer- 

to y cogemos la cámara Q) de rueda 
pinchada que está tirada entre la máqui- 
na de Grog y la caseta del puerto. Podéis 
hablar con la señora gorda, que os dará 
pistas sobre cosas que debéis buscar. 


Para nuestra desgracia, el único modo 

de hacer convincente a los ojos de los 
demás la validez de los contratos es que, 
de nuevo, la autoridad gubernamental los 
certifique. Eleine, nuestra esposa, debe dar 
su aprobación y vistobueno. 


Ante nuestro asombro, nos oferta- 

rá uno de los barcos más feos y 
horteras del Caribe. Un cascarón de color 
rosa ante el que Guybrush creerá que sus 
aventuras están a punto de terminarse. 
Pero la tripulación no dirá nada de nada. 


Para salir debemos reventar la 

puerta con la ayuda de un trozo de 
espada y mezclando las esponjas de dis- 
tintos tamaños con el pañuelo y el Grog. 
Así, nuestra bomba realizará el resto del 
trabajo. Debemos mirar muy, muy bien. 


) A continuación A volvemos a la Man- 

sión del Gobernador, colocamos la cá- 
mara de rueda pinchada en el cactus6). 
Después ofrecemos a nuestro amigo €) 
un poco de Cecina y, finalmente, sabotea- 
mos la catapultaG) . 


Para encontrar una tripulación que 

nos lleve hasta isla Lucro es necesario 
convencer a algunos lugareños. Éstos que- 
rrán ver con sus ojos la firma de alguna 
autoridad isleña y, sobre todo, que sus 
puestos de trabajo van a ser cómodos. 


4 Te e 7 O RAI legara ENT 
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Una vez amarrado en isla Lucro, 

' debemos buscar el Bufete de 

W.T.D. Cuando demos con él, los tres abo- 

gados nos darán una carta que escribió el 

abuelo de Elaine y que esconde parte del 
secreto del Insulto Definitivo. 


¡Tetenemas rodeado! 


Con el ingenio medio conátruido y 

la puerta forzada, damos los últi- 
mos toquecillos para hacer explotar nues- 
tra bomba de Grog casero. No debemos 
olvidar apartarnos para que la onda ex- 
pansiva no nos hiera. 


, Juegos ME 


4 Después volvemos al puerto y descu- 
“Y brimos que la mujer gorda no se cree 
que vayamos de parte de la gobernadora. 
Con este problema encima no nos queda 
más remedio que pedirle a Eleine un ob- 
jeto que certifique que vamos de su parte. 


Ya solo nos queda el Timonel. Para 

2 que se una a nuestra causa debemos 

dirigirnos de nuevo al bar Scumm y hablar 

con el Señor Queso. Nos retará a un pulso 

de insultos. Si le vencemos accederá a 
guiarnos por las intrincadas islas. 


En la carta se dice que existe un re- 

: galo en la caja fuerte de un banco 

de isla Lucro para el momento en que 

Eleine se casara.Dicho y hecho. Nos vamos 

al banco a por el botín de bodas, a com- 
probar si el abuelo era generoso. 


E 


q) 


Usar lata de grasa de pollo 
Usar Jata de grasa de polla con darna do EE 





'* Lo único malo de todo el asunto es 


% que la autoridad local nos apresa- | 


rá ys seremos culpados del atraco al ban- 
co. Nadie se creerá que fuimos víctimas, 
por lo que toca demostrar nuestra ino- 
cencia buscando al verdadero culpable. 
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Contar con numerosas E senajas y curtosidades e en este Esta nicastion Mille es tan sencillo como pnl > Suba pasos. 
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jones | conductores 'relly | arcade | opciones o a 


| E CAMA DOrSt 
Con“onecarefulowner” obtenemos siete ”neuralnightmare” para que las carreras 
nuevos 5 modelos de coches, r del modo arcade sean más aiteles: 


“1 Entramos en el menú de conductores Seleccionamos la opción de creación 


de nuevo parti de piloto o: 


A E disatnal tao! 


RA 


| cubbaertesos E : 1 Ronin dar 
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a e oa a o a 
'"easyroller” si queremos agigantar las  ¿* “greatballsof” para disparar bolas de "y "rubbertrees” para que nuestro coche y “moonlander” para disminuir la grave- | 
» ruedas de nuestro vehículo. “+ fuego a nuestros contrarios. rebote cual pelota de frontón. dad en la carrera. 
A rogkotivo! AECE TE Para ac- l 
AE NC y i 

tivar o | 

| | : a | i BN desactivar los | 

2 0cc0aTtTosns.) a a de | an 

ab g! l 0 E ; 9 A trucos esólo | 

a E 1mONoOoDarsto «mn. op. q.r st a debemos en- 

1 “prunejuice” para doblar la velocidad o "rocketfuel” para incorporar turbo "hellocleveland” para obtener to- A traren el menú | 
o p 
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( La Momia A ÁR  —Á de Acción para Game Boy Color ] e Baytolr) - (Oavel > Mirra Freestyle iMxlA uego Dej apor, DC es 

, E as | 

| Introduciendo las siguientes NW ANA E | S queremos disfrutar de todos ES | 
contraseñas en la opción Cargar : | los secretos de este título, sólo de A E 


Juego, podremos jugar en los 
nueve niveles disponibles en 


tenemos que seguir estos pasos. 
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En la pantalla de selección de bicicle- 

ta realizamos la siguiente combina- 
ción para acceder a todas las bicicletas 
escondidas: arriba, izquierda, arriba, aba- 
jo, arriba, derecha, izquierda, derecha e Y. 





: Intiodcialido el sas empezare- 
" mos a jugar en la quinta fase. 





En la pantalla de selección de estilos 

realizamos la siguiente combinación 
para obtener todos los estilos disponibles: 
izquierda, arriba, derecha, abajo, izquierda, 
Ar eidy abajo, derecha, arriba, izquierda e Y. 





"reduciendo este código empeza- : Introduciendo este código empeza- 


remos ajugar en lasegundafase. — : »* remos a jugar en la sexta fase. ' Elegimos el modo Proquest en el me- 


nú principal 
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: Introduciendo este código empeza- . $ hoduciendo: ote código empeza- E Ñ IE 


“remos a jugar en la tercera fase . 4 remos a jugar en la séptima fase. E e 


Meclname Mad Cow 
Me ci a 
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b En la pantalla de selección de juga-  ** En la pantalla de selección de pista re- 
« dor realizamos la siguiente combi-  »* alizamos la siguiente combinación 

Aid E ii Md te . nación para hacernos con Slim Jim: para abrir todos los circuitos disponibles: 
“» Introduciendo este código empeza- : * isis este código empeza- | abajo, abajo, izquierda, derecha, arriba, izquierda, arriba, derecha, abajo, izquierda, 
> remos a jugar en la cuarta fase. : £ remosajugar en la octava fase. E arriba e Y. do derecha, arriba, EA eY. 
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En la pantalla de presentación 

del juego seleccionamos la op- 
ción Créditos (donde aparecen los 
nombres de los programadores). 
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| Con los siguientes trucos superaremos con la gorra las ersatá fases de este título, 





Cuando los títulos de crédito 

aparezcan dejamos pulsada la 
tecla Ctrl. a la vez que presiona- 
mos N, E y B para activar el modo 
truco.El logo de Nébula aparecerá 
en la esquina superior izquierda 
indicando que se ha hecho bien. 


(Star Wars Battle for Naboo | Juego de Acción para PC_] 


Salvar la galaxia de los enemigos de la República será sencillsimo 


gracias a estos interesantes trucos anti- dealer od 


En la panta- [PAIS 
TA 

sentación se- 

leccionamos el Pl 
nes 


Dentro de 
las O elegi- $ 
mos la de 
y después in- 
troducimos los AA AS 
siguientes có- ME 
digos. 
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> AJUSTES DELA PARAS 


Escribimos «$ 

para con- Fi 
seguir vidas in- [B 
finitas. Volvere- 
mos a nacer 
cada vez que 
nos derriben. 


AÑ 


AAA 
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[Turok 3 | Juego de Acción-Aventura para Nintendo 64 | 


Para que este título no se nos atragante, sólo tenemos que introducir 
los siguientes códigos y conseguiremos sustanciales mejoras. 
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Seleccionamos la opción de Secrets 
el menú principal para introducir los códi- 
gos que os detallamos a continuación. 


ojal ti int 


Invencibilidad. 







OPCIONES, 


> RIUSTES DESOMOO 





A OATES Ia A 


MAS 


¡26 ABCOE 
MI 








Escribimos CRA 

para abrir [ 
todas las fases 
de la aventura fi 
sin apenas es- 
fuerzo. Muy có- 
modo y útil. 


para acti- 2 
var todas las | 


cer a los ene- 
migos de un 


DAA 
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A OOOO UNES 
AA 





Escribimos PE 


MT 





disponi gurar código rá un mensaje 
naves disponi- qa j ; 
bles en nec e Al O as do 
una de las fases MI 
esdonad VOLVER rrectamente. 
seleccionadas. | 
Introducimos Introducimos 
overseer andrew 


Escribimos € 

NE sd ed MANE 
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ne: IAS 











AA A A A e A A 5 CT 


ALI 
SN 
A AS | 

NEIUT UNESCO O 
Con el modo truco activado, $ 4 
pulsamos Ctrl. y las teclasV e | 
para ser invencible; Ctrl. más ) y N 
para atravesar todas las puertas; 
Ctrl. y W,O, D para recargar el ma- 
ná y Ctrl. y A, L para recargar la vi- 

da de nuestro personaje. 


Al momento veremos a los 
protagonistas en un tablao 


Para dear de un áimpático 

guiño a la ciudad de Sevilla, 
sólo debemos crear una partida cantando y bailando de esta guisa 
con el nombre de Sevilla2. tan descocada y festiva. 
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| Introduce los siguientes códigos 
para desbloquear los secretos que 
guarda este título espacial 


Introducimos 
minime 
conseguir invencibi- 
lidad. Aparecerá un 











basado € en nel el universo “Star Wars. ¿ mensaje Y confir 
ml mando que lo hemos 
z realizado correcta- 
mente. 
Entramos en el ai Introducimos 
E , lle 

menú opciones bluensf 
y seleccionamos la hacernos con una 
posibilidad de confi- nave nueva. Aparece- 


















abrir todos los nive- 
les multijugador. Ve- 


abrir todas las fases. 
Aparecerá un men- 
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e a saje Y confirmando remos un mensaje 
único disparo. ' 
: INTRODUCIR CÓDIGO DE ACCESO MM que lo hemos reali- confirmando que lo MN 8 
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su escudo. ver O sorrar y! P me selección 
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TEST: DISCOS DUROS 


Cuando hablamos en 
términos de rendimiento 
para el procesamiento de 
juegos, el funcionamiento 
del disco duro no suele 
tenerse en cuenta. No 
obstante, resulta capital 
en el desempeño de todo 
tipo de aplicaciones por lo 
que hemos analizado las 
características de 14 
modelos de los 
principales fabricantes 
con el fin de conocer sus 
diferentes prestaciones. 


a elección de un nuevo 
disco mejorará el funcio- 
namiento del equipo y en 
determinados casos permitirá 
instalar aquellos programas que 
ocupan cantidades ingentes de 
datos. ¿Qué hemos de esperar 
de un disco duro? Primordial- 
mente mucho espacio para el 
almacenamiento de datos y, de 
ese modo, hacer frente a las exi- 
gentes instalaciones de los últi- 
mos juegos que, cada vez y con 
mayor frecuencia, ocupan un 
gran espacio en disco, incluso 
del orden de varios Gigas, como 
en el caso de «Train Simulator» 
de Microsoft. Por supuesto, es 
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necesario contar con un funcio- 
namiento veloz, de modo que la 
lectura de datos no llegue a pa- 
ralizar o ralentizar el procesa- 
miento de juegos, perjudicando 
por tanto la acción. El ruido es 
otro aspecto a tener en cuenta; 
al leer datos, los discos duros ha- 
cen ruido y no hay que olvidar 
que esta función es práctica- 
mente constante en cualquier 
programa actual. Ese incesante 
ronroneo puede llegar a ser 
muy molesto a gran volumen, 
así que también se valora hasta 
qué punto el fabricante ha sido 
capaz de reducirlo, 

La instalación de un disco duro 
no es una de las tareas más fre- 
cuentes que un usuario de jue- 
gos deba llevar a cabo. Tampoco 
es una ocupación que levante 
pasiones entre los que más gus- 
tan de trastear con el hardware 
de su equipo. Por tanto, cabe es- 
perar que las instrucciones de 
instalación y funcionamiento se 
describan de manera clara, des- 
granados todos y cada uno de 
los pasos a seguir. Cualquiera de- 
bería poder instalar un disco fijo 
en su PC sin demasiadas compli- 
caciones, sabiendo además que 
se trata de dispositivos frágiles. 
Pero en la práctica, lo cierto es 
que los fabricantes no nos lo po- 
nen muy fácil. Cuando no falta el 
manual, nos encontramos con 
que está en inglés o que carece 
de suficiente información, presu- 


Pa 
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poniendo que el usuario conoce 
el funcionamiento de estos dis- 
positivos. De los que han pasado 
por nuestras manos, unicamente 
el modelo de Western Digital 
WD600 Caviar AB de 60 Gigaby- 
tes Pág:94 viene acompañado 
de un manual en el que se deta- 
llan convenientemente todos los 
apartados necesarios. 

Tras la instalación del disco su 
funcionamiento ha de ser fiable. 
Hemos medido la velocidad con 
los programas más diversos, 
siempre bajo el sistema opera- 
tivo Pá9:94 Windows 98: pro- 
cesamiento de textos, hojas de 
cálculo y tratamiento de imáge- 
nes.El resultado ha revelado que 
todos los modelos testeados 
han funcionado correctamente, 
guardando datos con gran velo- 
cidad e incluso, en algunos ca- 
sos, moviendo archivos de gran 
tamaño casi al instante. 





Los términos importados del in- 
glés a veces reciben curiosas 
traslaciones como en el caso de 
“Hard Drive” o “Hard Disk” tra- 
duciéndose “hard” por duro 
cuando debería hacerse por”fi- 
jo” Al margen de la anécdota, un 
disco duro es un dispositivo de 
almacenamiento de datos que 
se aloja en el ordenador, y dicho 
así podría confundirse el con- 








Además, se evaluó la tasa de 
transferencia de datos al leer fi- 
cheros; este valor es muy im- 
portante porque condiciona en 
gran medida el funcionamiento 
de juegos, dado que los datos 
suelen actualizarse constante- 
mente. La función de lectura es 
muy frecuente, por ejemplo, 
cuando hemos accedido a un 
nuevo nivel en un juego cual- 
quiera y han de cargarse todos 
los datos referentes al escenario 
y los personajes que nos vamos 
a encontrar. Con una velocidad 
de transferencia en lectura de 
33,572 Megabytes Pág:94 por 
segundo, el disco de Seagate 
5T340 824 A Barracuda ATA Il! 
evidenció ser el más veloz en 
este apartado. No obstante, en 
el caso del disco SY 4084 de 
Samsung, su tasa de transfe- 
rencia en lectura de 22,864 Me- 
gabytes, aún puede considerar- 





cepto con lo que llamamos me- 
moria RAM, que almacena datos 
en pastillas de material semi- 
conductor. La diferencia es que 
los datos alojados en el disco 
duro se mantienen, salvo que 
sean borrados, mientras que en 
el caso de la RAM los datos son 
“volátiles” y se pierden si las pas- 
tillas de memoria dejan de estar 
alimentadas eléctricamente. 





se una velocidad satisfactoria. 

Si nos ceñimos a las prestacio- 
nes requeridas para el empleo 
del PC como plataforma de jue- 
gos, generalmente la velocidad 
de escritura del disco duro que- 
da en un segundo plano. 

En este Test hemos querido 
darle la misma importancia. La 
razón es que, por un lado, hemos 
de considerar también las tedio- 
sas sesiones de instalación de 
juegos, donde es muy importan- 
te contar con un disco que escri- 
ba rápido. Por otro, es muy co- 
mún que los programas escriban 
datos en disco constantemente, 
aunque de modo provisional, 
con el fin de agilizar ciertas fun- 
ciones del propio programa. En 
esta prueba, el disco de Seagate 
ST330 620 A, Barracuda ATA 3 
demostró ser el más rápido al- 
canzando una tasa de transfe- 
rencia de datos en escritura de 


¿QUÉ ES UN DISCO DURO 








Toda la memoria del ordenador 
está contenida en una caja de po- 
cos milímetros de grosor. 
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33,125 Megabytes por segundo. 
Casi a la mitad, con aproximada- 
mente 17,9 Megabytes por se- 
gundo, el disco Deskstar 60 GXP 
de IBM resultó ser el más lento 
escribiendo datos. 

Medimos también el tiempo 
de acceso a datos de todos los 
discos. Este valor determina la 
velocidad del dispositivo para 
acceder a datos solicitados en 
cualquier momento, y después 
de diversas pruebas establece- 
mos para la nota un valor de 
tiempo medio. El disco DTLA 
307030 30,7 GB de IBM accede a 
cualquier dato en tan sólo 11,1 
milisegundos. Sin embargo, el 
Seagate 51320 413 A U series 5 
necesita una media de 20,6 mili- 
segundos, un margen de tiempo 
que comparativamente resulta 
excesivamente prolongado. 

Y por fin llegamos a la carac- 
terística más relevante a la hora 
de evaluar un disco duro: su Ca- 
pacidad de almacenamiento. 
Los dos modelos con mayor ca- 
pacidad, ambos de IBM, son el 
DTLA 307060 de 61,4 y el Desk- 
tar 60. Disponen de un total de 
58.644 Megabytes permitiendo 
la instalación de numerosos 
juegos, programas y una gran 
cantidad de datos. Para dar una 
idea de la capacidad que esta 
cifra significa, puede decirse 
que podrían almacenar cerca 
de 100 horas de música en for- 
mato de pista digital de audio, 
mientras que un CD suele con- 
tener unos 74 minutos como 
máximo. El disco con menor ca- 
pacidad de almacenamiento es 
el modelo Fireball Plus AS de 
10,2 GB de Quantum, con solo 
9.803 Megabytes, un tamaño 
que se nos antoja insuficiente. 

Mediante un dispositivo he- 
mos medido el volumen del rui- 
do que todos los discos emiten 
cuando leen o escriben datos y, 
en general, todos los modelos 
son bastante silenciosos. El que 
trabaja con más sigilo es el IBM 
DTLA 307030 de 30,7 GB, apenas 
audible. Algo más ruidoso es el 
DTLA 307060 de 61,4 GB, si bien 
el constante zumbido no llega a 
molestar en el escritorio del PC. 


El resultado final revela que el 


modelo con mayores prestacio- 
nes es el WD600AB, aunando a 
su gran capacidad de almacena- 
miento una velocidad muy alta 
en los distintos aspectos del fun- 
cionamiento. El producto inclu- 
ye todos los elementos adiciona- 
les necesarios para su cómoda y 
sencilla instalación, además de 
trabajar silenciosamente. 


Asi Hacemos los Test en 


COMPUTER HOY JUEGOS 


En esta ocasión, en COMPUTER 
HOY JUEGOS hemos seleccio- 
nado un total de 14 discos du- 
ros,todos con bus de conexión 
E-IDE, para realizar un conjunto 
de pruebas que nos permitie- 
ran evaluar su funcionamiento 
y prestaciones. Para la práctica 
del análisis se han tenido en 
cuenta diversos aspectos entre 
los que se incluyen: velocidad 
de acceso a datos, tasa de 
transferencia, ruido... 

Todos los modelos del Test 
fueron instalados en ordenado- 
res Intel Penitum lll a 900 MHz, 
tarjeta de vídeo con chip de 
nVidia Geforce 2 MX400, 128 
Megabytes de memoria RAM y 
una placa base compatible con 
ATA/100. 





SERVICIO 


Concedemos una puntuación 
mayor cuanto mejor sea el ser- 
vicio postventa que los fabri- 
cantes han establecido para sus 
productos. Un teléfono de asis- 
tencia técnica e información 
sobre el funcionamiento del 
disco en internet, así como apo- 
yo con driver y manuales on-li- 
ne, resuelve muchos de los pro- 
blemas a los que los usuarios 
han de enfrentarse.La duración 
de la garantía, los supuestos 
que cubre y el alcance de la 
misma también se valoran. 





VELOCIDAD 


El Test para determinar la velo- 
cidad de funcionamiento de un 
disco duro se divide en varias 
pruebas. El primer apartado es- 
tima la velocidad del disco en 
programas bajo Windows 98. 
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Los dispositivos de medición empleados nos dan una información detallada de cada modelo. 





Aquí los discos se prueban con di- 
versos programas de ofimática y 
de tratamiento de imagen con los 
que ha de funcionar rápidamen- 
te. El resultado se obtiene a partir 
del tiempo que el disco invierte 
en conexión con el ordenador al 
realizar diversas funciones. El da- 
to se expresa en un porcentaje, 
habiéndose establecido el 100% 
con un modelo de disco duro que 
hemos seleccionado como re- 
ferencia. Éste modelo es el ST 
314.220 de la compañía Seagate. 
Los porcentajes que se indican en 
este apartado del Test se han de 
interpretar en comparación con 
este modelo de referencia. 

Se contabiliza también la tasa 
de transferencia de datos que se 
obtiene durante un cierto mar- 
gen de tiempo. Se realizan dos 
mediciones independientes, una 
para la función de lectura y otra 
para la de escritura. Ambos valo- 
res indican la tasa de transferen- 
cia máxima alcanzada, indicán- 
dose el resultado en 
Kilobytes por segundo. 
Evidentemente, la veloci- 
dad es mayor cuanto ma- 
yor número de bytes pue- 
dan transferirse por 
segundo, y por tanto me- 
jor nota se obtiene. 

En la prueba de veloci- 
dad hallamos un último 
apartado en el que se eva- 
lúa el tiempo de acceso. 
Los discos duros están es- 
tructurados en pistas con- 
céntricas, de tal modo que 


Para realizar el test, los 14 discos han si- el lector del disco lee los 
do instalados en un mismo equipo. 


datos a lo largo de estas 





pistas. El disco se estructura a su 
vez en sectores dispuestos de 
igual manera que los trozos de 
una tarta. Dentro existen diminu- 
tas subdivisiones denominadas 
cluster Rág:94' donde se alojan 
los datos. Los continuos movi- 
mientos de archivos, instalacio- 
nes y desinstalaciones hacen que 
los datos contenidos en el disco 
se vayan fragmentando y queden 
diseminados por distintas partes 
del disco, remotas unas de otras. 
Esto generalmente dificulta el ac- 
ceso a los datos, puesto que la ca- 
beza lectora debe saltar de una 
zona a otra del disco para leer da- 
tos. La prueba indica la velocidad 
del disco para encontrar en esta 
estructura los datos requeridos, 
calculando un valor denominado 
tiempo de acceso medio expresa- 
do en milésimas de segundo. La 
mejor nota la obtiene el disco que 
emplea menos tiempo de media 
en acceder a los datos. 








CAPACIDAD. 


La capacidad del disco se deter- 
mina mediante el uso de un pro- 
grama denominado Fdisk. Con 
este programa se obtiene un re- 
sultado fiable del verdadero es- 
pacio disponible. Casi todos los 
fabricantes indican un valor en 
Megabytes, aplicando a cada 
Megabyte un valor exacto de un 
millón de Bytes. Sin embargo, en 
realidad un Megabyte son 
1.048.576 Bytes, por lo que el 
dato indicado por el fabricante 
siempre es sensiblemente ma- 
yor al espacio total del disco. 
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El ruido es siempre molesto, 
pero un ronroneo o zumbido 
subido de tono hace que el 
disco parezca una taladradora 
cuando estamos frente al es- 
critoro del PC.Para averiguar el 
nivel de ruido de los discos, se 
los ha sometido a una medida 
de sonido precisa. El dispositi- 
vo mide el volumen de ruido 
mediante un procedimiento 
que permite obtener conclu- 
siones directas del ruido que 
se percibe desde el punto que 
suele ocupar el usuario delan- 
te de la pantalla de un PC. 





PRECIO/CALIDAD ' 


La relación precio/calidad nos 
la da una sencilla operación: 
dividir el precio del producto 
por su nota de calidad. El resul- 
tado se lleva a una tabla que 
recoge los diferentes interva- 
los, cada uno con un color 
identificativo que indica la ren- 
tabilidad del producto. Por 
ejemplo, un disco duro con 
una puntuación de 7,20 y cuyo 
precio sea de 32.990 ptas. ob- 
tendrá una nota de Bien en el 
apartado precio/calidad. 
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Resultados del Test en Detalle | E 
EE OR 
NN e od Aron, E Us gata | RANES ¡DS 75GXP | | 


a ¡WD600AB 60 0 6B. E JTLA 307060 61,4GB_ | [DESKSTAR 60 G XP. 
FABRICANTE PORCENTAJE Western Digital | EN 1 IBM 
acosa cdta lee | O ado 8,28. 
Duración de la garantía (dato del fabricante)... da 
Tipo de garantía (dato del fabricante) 


cd 
dao Ñ II: E ¡Larga (3 años) 800 ¡Larga (Baños) : — 
'Sustituición porel d distribuidor... | 800. Sustitución 1porel distribuidor O ] 
Teléfono de asistencia técnica (comprobado) | 
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Ayuda en internet (idioma, comprobado) 









a a (wranuwestemdigital com/service/ET/welcome.htm) 8,00; f(www-5ibm.com/es/suppor) 1 10/00 | ¡(www-Sibm.com/es/support) 4 10,00 
¡Teléfono de información (comprobado). 0% (0031/204467651 (eninglés) 9013 BA 
Fax de información (comprobado) 


INSTALACIÓN L 


Instalación (proceso de nstalaión,comprobado) 1 46%) [Concien [Condertacamplejdad 400 
Idioma de las instrucciones del manual (comprobado) No disponible 
INSTRUCCIONES EN 
Extensión y claridad del lenguaje (comprobado) 
VELOCIDAD DETRANSFERENCIA : 
Velocidad de transferencia bajo Windows 98 (medio) ec A TEE ES Muyalta(1544%) > A E ed AS ADO 
Tasa de transferencia de datos en lectura (medio)... ¿ 6%: ¡Alta(28.787,2 Kilobytes Pági941) ¡Alta(2. .197,2 Kilobytes) A E EIA 
Tasa de transferencia de datos en escritura (medio) 4% 1 Alta(28.722.6Kilobytes) | 838 | iMedia(24.2430Kilobytes) 1 678. 
Tiempo de acceso (valor medio,medido) (Prolono ado (13,4 milisegundos) ' Considerable (12 milisegundos) 
CAPACIDAD DE ALMACENAMIENTO 
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Pasadores de sujeción (comprobado) AN 
Slot para Bahía de 5, 1/4 pulgadas (comprobado) 1% 
OTROS DATOS 2% 
Posibilidades de ajuste serigrafiadas (comprobado) 22222222222 122% 
Alojamiento del disco (comprobado)... 0% 
Buffer (caché comprobado) 

Velocidad de rotación del disco (comprobado) 
'Modo de transferencia (comprobado) 
NOTA MEDIA. 
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67.590 Ptas. 
67.590 / 7,52 = 8.988 





= 152.990 Ptas. 
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| Castellano Castellano (www.seagate. .com/support/ | Castellano 
email/email_disc_support_es.html) | (wnwwsamsung. A 
al its 1902101 A PS 
0031/206533513 Ñ /Notiene 
¡ ¿ 
>| [Condertacomplejidad | | Condertacomplejidad | 400. | 'Concertacomplejidad 400 


No disponible nal 00] | ¿No disponible 
4 ¡ 


Ayuda en internet (idioma, comprobado)... 
Teléfono de información (comprobado)... 
Fax de información (comprobado) 
INSTALACIÓN 1 
Instalación (proceso de instalación, comprobado)... 
Idioma delas instrucciones del manual (comprobado) 
INSTRUCCIONES 

Extensión y claridad del lenguaje (comprobado) 
VELOCIDAD DE TRANSFERENCIA 


A 


Velocidad de transferencia bajo Windows 98 (medio) 


Tasa de transferencia de datos en lectura (medio) 


¡| (uranwSibmn.com/es/suppor) 0,00 | 


y 
¿ 
1 
LA | 10/00 
Ñ 
1 
1 
j 
] 










| Notiene 


quer 





¿ 

















No disponible 000 ' 
1,24 ' A lis | 7 UNER 8 ; 7,64 | 
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Aceptable 













6 Mala (1608) ¡ |Muyalta(161,99%) Mo AE 

| [Media(22.8923Ki | Muyalta(33.561,7 Kilobytes) E 
| [Baja(18.84 ),7 Kilobytes 2d 426 | jMuyalta(33.125,9 Kilobytes) 

' Muy prolongado(15,4 milisegundos) Muy prolongado (16,0 milisec 


7 o La cal LEÍ. 
e Media(22.864,2 Kilobytes) 1 624 










e 
Tiempo de acceso (valor medio, medido) 
CAPACIDAD DE ALMACENAMIENTO _ 


e O e O e A 


Espacio total en disco (medido) 





A A 


¡Apenas audible! (1,8%) 
' Apenas audible (2,2%) 


EINEN O 


Zumbido d del disco (sin lectura de datos, medido) ds A o e Lal rd AGE 
Zumbido del disco (al leer datos, medido)... | 6% 
ELEMENTOS ADICIONALES 
Cable conector E-IDE (comprobado) Ll o 
Puentes deajuste parasu uso en modo Maestro y Esclavo (comprobado) A 1% 
Pasadores de sujeción (comprobado) 
Slot para Bahía de 5, 1/4 pulgadas (comprobado) — 
OTROS DATOS 
Posibilidades de ajuste serigrafiadas (comprobado) LM le ed es id. GD 
danes onpnbad. a a E O A o ado ipuds dal 

| 'S.A001 00 revoluciones por minuto. a, 
















| 0 
pr” 
















¡Modo de transferencia col ; 
¡NOTA MEDIA 


O rl rs 


¡CORRECCIÓN POSITIVA/NEGATIVA 


AAA YAA 
— O 











28. 900 Ptas. 


_ 128.590 Ptas. ZE | | 129.000 Ptas. 
128, 900 / 6,60 = -4.378= Bien. 


| AA A 


128.590 /6,55= =4.364= Bien IS 4,434 = Bien ] | 








PER AP A Es O O O PAPER TRDDRRS EE y rs STITTIRATT, AA PRL no , a 
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Larga(3años) o 
Sustitución porel distribuidor AA A E E 
901100000. | 
Castellano. 
:(www-5.ibm.com/es/support) 
9013 300.000 o 

Notiene 


i 
A o 


Concierta complejidad 2400 


No disponible Mit AAA ED 


ci 





E a OA 
¡Alta (30.733,6 Kilobytes]... 80 
Baja (2. 563 MERA 









| Apenas audible (1,8%) 


Si 
¡Bahía de 3,5 pulgadas 
22.048 Kilobytes pc 
7.200 revoluciones porn minuto la Mila, 
Ultra ATA 100 e E 





: i ! , 
ca pie Do Se PL 
¿ Í j ¿ 
q i ) 4 






AR 





JE E 40" 
Me y » 
44.900 Ptas. ___________ 2698€ | 
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orrodaros 





'FIREBALLPLUSAS30GB 


Quantum 





Larga (3 años) a | 
“Sustitución porel distribuidor 2.4.8 
10035/3120411 11(eninglés) 
'Inglés | 
(www.maxtor.com) 
0033/164532400 
1003/169320410_ | 


¡200 


0 RR TI FF rd pla na 4 PP a ii oro 






_ table 






MI A 0 
' Alta (29.004,6 Kilobytes) 

Alta (28,922,7 Kilobytes) 
Polo ado (13,5 milisegundos) 





O E MO 00 


: ¡Bahía de 35 pulgadas 
12.048 Kilobytes : Ea AI 
7.200 revoluciones porminuto A 











| 128. 000 Ptas. a (ULIMIAIDA MAIN ISO O I0 FAL 1009 FO (IR SOOA PORO UTA RS ere rra y oa o 
tea .000/6, 34.= 4416= - Bien 


/ ¿Larga(3 años) 


| 1900983124 
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E! 
y 
1 
Ia 
j 
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| 12,048 Kilobytes 


324A BARRA 
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Sustitución porel distribuidor... 
' Castellano (www.seagate.com/support/ 
email/email_disc_support_es.html) 
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j ; 4 
A A 
: ; ; i 
¿ i ) 1 
i ¿ 1 


0031/206533513 
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/ Con cierta dadas 
Inglés 


É 
crió 









aa (102,24) 9" 
. | Alta (35.572 7 Kilobytes) 
/Baja(32,407,7 Kilobytes) 
Muy prolongado (16,4 mili 






: Apenas audible (2,29%) AAN 
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Ultra ATA 100 


hr 
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e 900 Ptas. 
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[ST330 621 USERIES5 


Sea ate 


1 
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[Larga (años). ' Ml 14 8 


Sustitución porel distribuidor PA | 
20098 3124 rr 
' Castellano (www.seagate.com/support/ | 
/ email/email_disc_support_es.html) 
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Ma 
1 Alta(26,547,5 Kilobytes) A A E DÓS. 
; pa (26.510,4 Kilobytes). 










' Apenas audible (2,1 A 4 


Ad A 
20. 


7 A 
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q EAS 1 4 


El 
a A 
12.048 Kilobytes ies (Ari ide E a 
p 5.400 revoluciones porminuto 

| Ultra ATA 100. 

















A 





123.900 Ptas. a M3 
123.900 / 6,30=3.793 = Notable 
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| /Alta(26.54 


l 10031/206533513. L | 
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¡Seagate 
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/ Muy alta (160, 1%) 
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¿Alta (26. 518,0 Kilobytes) de e Mo AL 
/ Muy prolongado (16,9 milisegundos) 
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Apenas audible (2,2%) 
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| [ST340823AUSERIES5 


A ¿0 100000 
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1 l Considerable (13,3 milisegundos) 


E decae O cad E Ue 
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Puesto LEA é 


'FIREBALL PLUS AS 10,2GB_ 


Quantum 


A A MA Jm 
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Los Catorce 





Discos Duros 






Nos costó decidirnos por los 
discos duros para el presen- 
te Test que, al igual que to- 
dos los demás, debía ser ca- 

y paz de mostrar una visión 
Santiago Tejedor actual y aproximada del pa- 
Jefe de Laboratorio Norama existente en este ti- 
po específico de dispositivos. Por lo tanto, 
una vez más, era necesario indagar entre la 
extensa oferta que podemos encontrar en 
los comercios. La cuestión más importante 
con la que nos encontramos fue decidir si 
este tipo de hardware, que no suele relacio- 
narse con juegos y que no parece intervenir 
demasiado en el rendimiento de los mis- 
mos, resultaba acertado para un Test en 
COMPUTER HOY JUEGOS. Sobre todo por- 
que, dado que unos pocos fabricantes se re- 
parten la totalidad del mercado, no cabe es- 
perar diferencias muy acusadas. Pero los 
discos duros son, en contra de lo que mu- 
chos piensan, uno de los elementos más im- 
portantes para conseguir un rendimiento 


Seleccionados 


óptimo del ordenador, no sólo en el caso de 
los juegos, sino en todo tipo de programas. 
Ni qué decir tiene que la capacidad de al- 
macenamiento que exigen muchos progra- 
mas empieza ya a requerir la adquisición de 
un disco con decenas de Gigas. 

Está claro que la capacidad es lo más impor- 
tante, pero entre discos de igual tamaño 
aún podemos encontar notables diferencias 
que afectan al funcionamiento. Los mode- 
los que hemos llevado a Test, mantienen to- 
dos unos niveles de calidad y fiabilidad ele- 
vados, o al menos suficientes. El problema 
que plantean los discos, y que está aún por 
resolver, es común a la gran mayoría de mo- 
delos y radica en que el fabricante no ofrece 
un servicio ni ágil ni cómodo. Es difícil en- 
contrar un modelo que oferte una detallada 
información sobre los pasos a seguir para su 
instalación y que garantice un servicio post- 
venta rápido y eficiente. Esto es debido, prin- 
cipalmente, a la ausencia de presencia cor- 
porativa del fabricante en nuestro país. 


Western Digital WD 600AB 60 GB 


an ERAS 


Ta 


CALIDAD 


Este modelo funcio- 

na tanto como disco 

único como secun- 

15 ne para lo cual 
a de puentes de conexión que 
han de situarse correctamente. Las 
posibilidades de ajuste están impre- 
sas eh y En q A 


Pág.94 se inser- 
ta el cable pad de conectar el 
disco duro con la placa base del or- 

denador, sirviendo de transporte pa- 
ra las instrucciones que recibe el dis- 
co 21d las datos ls lectura y escritura. 


Nota: 
Precio/Calidad: Bien 
Precio: 39.900 Ptas. 239,8 € 


E Gran capacidad de 
almacenamiento. 

Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 

Ml Alta tasa de transferencia 
en lectura y escritura. 


HA Tiempo de acceso 
prolongado. 


Western CAIB Tel.0031/20 446 76 51 


DT 


52.990 Ptas. 318,5 € 


Ml Gran capacidad de 
almacenamiento. 

Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. | 

Ml Alta tasa de transferencia 
en lectura. 


Hi Tiempo de acceso 
considerable. 
Ml Instrucciones escasas. 


IBM, Tel.901 300 000 


IBM Deskstar 60 GXP 


Si la fuen- 

te de ali- 

| mentación 

2 del orde- 

nador está defectuosa, o se han co- 

nectado a ésta demasiados dispositi- 

vos, puede que el disco tenga 
ea Ao recibir la corriente. 


Si los puentes que se 
| conectan en la parte 
5 =>] posterior quedan en la 
posición indicada en la foto, el disco 
será detectado como maestro. La dis- 
posición maestro o esclavo permite 
conectar varios discos duros de forma 
simultánea para mayor CApasiin 





Si en la fuente de alimenta- 
ción no tenemos ningún 
cable de alimentación dis- 
ponible (para este conec- 
tor), es necesario adquirir 
uno nuevo que puede en- 
contrarse fácilmente por 
unas Aun pose 


Para la correcta fijación del disco es 
necesario emplear tornillos a ambos 
lados. Esto evitará vibraciones y que- 
dará protegido contra pequeños gol- 
pes y meneos del PC. 


Precio/Calidad: 


unid: 


o DUE 
MOM 
67.590 Ptas. 406,2 € 


MA Gran capacidad de 
almacenamiento. 

Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 

Ml Alta tasa de transferencia 
en lectura. 


Precio: 


MA Tiempo de acceso 
prolongado. 
MA Instrucciones escasas. 


IBM, Tel. 901 300 000 


Nota: 
Precio/Calidad: 
Precio: 


Suficiente 
44.900 Ptas. 269,8 € 





Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 

Ml Alta tasa de transferencia 

en lectura y escritura. 











Hi Tiempo de acceso 
considerable. 
Ml Instrucciones escasas. 








IBM, Tel. 901 300 000 





Nota: Bien 
Precio/Calidad: Bien 
Precio: 34.900 Ptas. 209,7 € 


Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 

Ml Muy alta tasa de 
transferencia en lectura y 
escritura. 


) E Tiempo de acceso muy 
prolongado. 


ie all Tel.00 31/20 653 35 13 


Puesto 6 eS ate ST340 823AU Series 5 | 


MET 
27.990 Ptas. 168,2 € 


E Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 

MÍ Alta tasa de transferencia 
en lectura y escritura. 


Precio: 


Ml Tiempo de acceso muy 
prolongado. 


Seagate, Tel.00 31 /20 653 35 13 





IBM DTLA 307030 30,7 GB | 


Nota: Bien 
Precio/Calidad: Bien 
Precio: 30.790 Ptas. 185 € 


Para que el disco 

¿Ms i. | DTLA 307030 de 

h int | IBM quede confi- 

DEV! CE: SL E) gurado como Es- 

clavo, será necesario disponer con 

anterioridad, en la parte posterior del 

disco, los puentes tal y cómo se indi- 
ca en este il 


Puesto 8 


y 5] Si los puentes de cone- 
xión del DTLA 305040 es- 
tán en esta posición, el PC lo detec- 
tará como disco duro maestro. La 
detección se realiza al arrancar el or- 
denador, en la función que accede a 
la memoria que sirve para controlar 
la placa del ordenador (Bios). 











Ml Muy alta velocidad de Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en funcionamiento en 
aplicaciones. aplicaciones. 


MM Alta tasa de transferencia 
en lectura. 
E Tiempo de acceso reducido. 


a E Instrucciones escasas. 


18M, Tel, 901 300 000 


(DTLA30504041,16B ] 


Nota: Bien 
Precio/Calidad: Bien 
Precio: 28.900 Ptas. 173,7 € 


Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 


Ml Baja tasa de transferencia 
en escritura. 

El Tiempo de acceso muy 
prolongado. 

Ml Instrucciones escasas. 


IBM, Tel.901 300 000 


Nota: Bien 
Precio/Calidad: Bien 
Precio: 28.590 Ptas. 171,2 € 


Mi Muy alta velocidad de 













El motor que 
hace girar el 
disco y la ca- 
beza lectora 
necesitan de constante alimentación 
eléctrica, la cual llega a través de es- 
te conector procedente de la fuente 
de alimentación del ordenador. 





















Algunos discos pue- 
den disponer de una 
cubierta de goma 
que cubre los bordes 
protegiéndolo de posibles impactos. 
La cubierta también suele reducir no- 
tablemente el ruido que emiten los 
discos cuando están dc 
















Nota: 
Precio/Calidad: 
Precio: 





Nota: Bien 
Precio/Calidad: 
Precio: 





E Alta tasa de transferencia 
en lectura y escritura. 


MA Tiempo de acceso 
prolongado. 


Maxtor, Tel.00 33 / 16 932 04 10 





Ml Muy alta velocidad de 
funcionamiento en 
aplicaciones. 

MÍ Alta tasa de transferencia 
en lectura y escritura. 





BM Tiempo de acceso muy 
prolongado. 
Ml Capacidad de 


almacenamiento reducida. / 
Mos Tel.00 31 / 20 653 35 13 





Ml Muy alta velocidad de 


funcionamiento en funcionamiento en 
sy ib á aplicaciones. 
uy alta tasa de Ml Alta tasa de transferencia 
cor | Al instalar el disco puede : A 
connector p transferencia en lectura y en lectura y escritura. 


E == | que el conector de alimen- 
E Nación no esté accesible a 
la vista. Deberemos fijar- 
nos en que el cable esté orientado de 
tal manera que la parte más ancha 
quede hacia debajo, con lo que evita- 
remos estar tenteando sin atinar. 


escritura. 


Hi Tiempo de acceso muy 
prolongado. 

MM Capacidad de 
almacenamiento reducida. 


Seagate, Tel. 00 31 / 20 653 35 13 


+ Samsunc 5V4084 


BR puesto en la posición 
que se muestra en la 








Nota: Bien 
Precio/Calidad: Bien 
Precio: 29.000 Ptas. 174,3 € 


Ml Tiempo de acceso 














Para la correcta conexión del cable E- 
IDE Pag:94' es necesario fijarse en que 
uno de los extremos tiene una línea co- 
loreada. Este extremo es el que ha de si- 
tuarse más cerca del conector de ali- 


mentación, en este caso a la parecia 


(Puesto 14) 








conexión alo- 
jado en la par- 








Quantum Fireball Plus AS 10,2 GB 
Nota: Suficiente 


Precio/Calidad: 
Precio: 


E Tiempo de acceso muy 
prolongado. 
Ml Capacidad de 


almacenamiento reducida. 


FSE Tel.00 31 /20 653 35 13 





Mi Muy alta velocidad de 


¡a Muy alta velocidad de funcionamiento en 
funcionamiento en aplicaciones. 
e aplicaciones. ; Ml Alta tasa de transferencia 
Si el puente está dis- Si el puente de en lectura y escritura. 


Ml Tiempo de acceso 


foto, el PC detectará el disco duro es co- prolongado, te trasera del a tito 
mo disco primario Maestro Hagi2% | MM Instrucciones escasas. Quamtum Fi- nani m8 
Entonces, en el disco debería estat reball AS de 10, 2 GB está en esta po- retodids y) 


instalado previamente el sistema 
operativo que vamos a utilizar. 


Samsung, Tel. 902 10 11 30 








sición, el dispositivo será detectado 
por el sistema como disco secundario. 








23.900 Ptas. 143,6 € 


21.900 Ptas. 131,6 € 


20.490 Ptas. 123,1 € 


Maxtor Tel.00 31/206533513 | 


JIVMOAYJVH | 
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¿HABLAMOS CON EL PROGRAMADOR DE GRAN TURISMO 





«Gran Turismo» es, hoy por hoy, la más prestigiosa saga 
dedicada a la conducción real. Su responsable, Kazunori 
Yamauchi, nos explicó en Le Mans sus más íntimas 
convicciones a la hora de programar un juego. 


o hace falta recordar lo 
que supone el nombre 
de Le Mans para el mun- 
do del automovilismo. Este le- 
gendario circuito de competi- 
ción, ubicado a 250 km al 
sudoeste de París, sirvió de esce- 
nario para una entrevista muy 
personal con el creador de la sa- 


Kazunori Yamauchi en un momento de la entrevista que concedió a 


mo unidades vendidas en todo 
el mundo: 14 millones entre 
«Gran Turismo» y «Gran Turismo 
2» para PlayStation. Ahora, la ter- 
cera parte está condenada a re- 
petir éxito y ya en Japón ha bati- 
do todos los récord de ventas en 
sus primeros días de estreno. 
Más millones. 





los enviados especiales de COMPUTER HOY JUEGOS en Le Mans. 


ga «Gran Turismo». Allí, nos con- 
tó muchas cosas y todas relevan- 
tes, que nos dieron una idea 
bastante aproximada de la pa- 
sión con que vive todo lo re- 
ferente al motor. Además, por 
suerte para él, su pasión se ha 
materializado en un juego que, 
desde el pasado mes de Julio, 
podemos encontrar en las tien- 
das: «Gran Turismo 3 A-Spec». La 
simulación de PlayStation 2 más 
perfecta que existe y que ha 
conseguido pulverizar todas las 
cotas dexrealismo conocido. 
Kazunori Yamauchi ama la ve- 
locidad y eso se nota cuando 
uno mira a sus ojos. Desde su 
posición tras las vallas es posible 
saber que está disfrutando con 
gozo, sintiendo cada curva como 
si él fuera el completo protago- 
nista. Este hombre de apenas 
1,60m de estatura sonríe de fe- 
licidad, porque según muchos 
tiene gasolina en las venas. 
¿Pero hasta qué punto esa 
sonrisa no es un guiño a sus cre- 
aciones? Kazunori tiene entre 
sus prolíficos vástagos dos títu- 
los que al ser nombrados provo- 
can muchas sensaciones... y be- 
neficios. Una de estas cifras tiene 
ceros, muchos ceros. Tantos co- 


Para Yamauchi, acudir al circui- 
to de Le Mans y ponerse el mo- 
no”es una terapia muy útil para 
cargar mi inspiración, que al fin 
y al cabo es lo que me mueve a 
la hora de programar juegos”. 

Y razón no le falta porque 
echando un vistazo a la carrera 
que va a disputarse, son muchos 
los prototipos que comparten 
protagonismo en las 24 Horas 
de Le Mans y los que están in- 
cluidos en su última creación. 

Por ejemplo, el equipo Oreca 
con su Chrysler Viper GTS-R y sus 
casi 400cv.Para Yamauchi“cuan- 
do programo un juego siempre 
intento que los jugadores lle- 
guen a sentir lo mismo que al 
subirse en una de estas maravi- 
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Confesiones des 


llas. Ese es mi objetivo y a partir 
de ahí gira todo lo demás. 

Con gesto apasionado entra 
en los pormenores:”para realizar 
«Gran Turismo 3 A-Spec» nos 
obligamos a tomar sobre el te- 
rreno toda la información posi- 
ble, para convertir la simulación 
en lo más real posible. Por eso, 
con el fin de obtener modelos 
virtualmente perfectos hicimos 
más de 100 fotografías de cada 
rincón de las carrocerías de to- 
dos los coches”. 

Sobre el interior de los vehícu- 
los, Yamauchi nos explica que“se 
tomaron más de 30 fotografías 
del interior de cada coche, y no 
sólo en los modelos de serie si- 
no en los de gama alta y prototi- 
pos. De la misma forma, acudi- 
mos a los fabricantes para 
pedirles toda la información re- 
ferente a cuadros de mando e 
indicadores”. Esa recopilación 
previa fue el primer paso antes 
de acometer el trabajo de repro- 
ducción de los modelos 3D. As- 
pecto en el que, sin lugar a du- 
das, «Gran Turismo 3 A-Spec» 
marca una diferencia abismal 
con sus predecesores. 

Esos datos matemáticos varían 
radicalmente, por ejemplo, se- 
gún la aerodinámica de la ca- 
rrocería, la proyección de ace- 
leración, la potencia del motor, 
el estado de la calzada y las de- 
cisiones que toma el jugador 
durante toda la carrera. 

En estos detalles la tercera 
parte no se diferencia en exceso 
de las dos anteriores, aunque 
las prestaciones técnicas de 
PlayStation 2 exigen que lo que 
antes aparecía como una leve 
insinuación, se haya convertido 
en un aspecto importante a te- 
ner en cuenta. Así, encontramos 





Sony instaló 15 «Gran Turismo 3 A-Spec» en unas improvisadas ca- 
binas de fórmula uno. La sensación era completamente real. 





Le Mans 2001 


El Tuscan Speed Six mojado por lluvia en las inmediaciones del 
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circuito de Le Mans. Así en es la realidad... 
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El Lamborghini Diablo es un ingenio que puede desarrollar más de 
600cv y alcanzar 320 km/h. Una auténtica locura ¿no? 
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24 horas al circuito de Daytona. Una máquina perfecta. 


sorprendentes ejemplos como el 
tradicional espejismo del asfalto 
mojado por efecto del calor. 
Kazunori sabe que los ingre- 
dientes que forman parte del 
éxito no se limitan a los pura- 
mente visuales, y en ese afán 
perfeccionista está el sonido.”Se 
capturaron todos los ruidos que 
producen los motores en su re- 
corrido por el circuito. Además, 
cada efecto es diferente según la 
vista con la que jugamos y el 
modelo de coche escogido: el 
motor no suena igual desde 
dentro que desde fuera, ni al to- 
mar una curva o cuando nos lan- 
zamos al sprint en una recta.” 
«Gran Turismo 3 A-Spec» está 
dotado con un sistema de soni- 
do de cuatro canales, que es po- 
sible disfrutar conectando la 


consola a un dispositivo espe- 
cial, que ofrece una experiencia 
completamente inmersiva, es 
decir, somos el centro de la ac- 
ción. Casi al final de la entrevista 
le hicimos una pregunta com- 
prometida: ¿es cierto que con- 
dujo alguno de sus coches para 
«Gran Turismo» por la autopista 
R-348 de Tokio a toda velocidad 
para probar esa sensación? No 
esperaba esa pequeña indiscrec- 
ción, pero respondió rápido:”ese 
tramo de autopista resume todo 
lo que quiero transmitir con mis 
juegos y si después, al jugarlo, 
tengo las mismas impresiones, 
entonces creo que voy por el 
buen camino” 

Kazunori Yamauchi sonríe por- 
que sabe que con sus palabras ha 
definido a «Gran Turismo 3». = 





,.. y así su réplica en «Gran Turismo 3 A-Spec». Las diferencias no 
existen, y menos aún cuando lo conducimos en el juego. 
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Este Lamborghini Diablo V 12 GT es una buena réplica del real, pero 
modificado para competir en los circuitos de carreras. 


iris 


urismo 3 A-Spec» podemos domar a la bestia de la misma 
forma que lo haríamos en la realidad. Una réplica exacta. 











Kazunori Yamauchi, de 33 años, es el 


programador jefe de Polyphony Digi- 
tal y lleva trabajando en la serie 
«Gran Turismo» desde hace más de 
seis años. El pasado mes de Julio se 
puso a la venta la tercera parte de la 
serie: «Gran Turismo 3 A-Spec». 
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Instalación de Microsoft SideWinder Dual Strike 


En las siguientes líneas 
explicaremos los pasos a 
seguir para realizar una 
correcta instalación del 
sofisticado pad de 
Microsoft. 


Unimos el conector USB 
del pad a uno de los puer- 
tos del ordenador. 





Tras conectar el pad al or- 

denador, saltará el instala- 
dor para agregar el nuevo dis- 
positivo. Inmediatamente, 
pumas en 





Es el momento de elegir si 

el sistema es el encargado 
de buscar los controladores 
más adecuados o somos noso- 
tros los que indicamos la ruta. 
COMPUTER HOY JUEGOS acon- 
seja dejar que el sistema bus- 
que el controlador más ade- 
cuado. Una vez seleccionada la 
opción pinchamos en 





Seleccionamos las unida- 

des donde se buscará el 
controlador y pinchamos en 
"Siguiente> |. Este es el mo- 
mento en el que debemos in- 
troducir el CD que acompaña 
al producto, por lo que selec- 
cionaremos la unidad de CD. 





Si hemos seguido los pasos 
correctamente, SideWinder 
Dual Strike será reconocido al 
instante pal el ordenador. 





Para comenzar la instala- 
ción de los driver pulsamos 
en el botón Siguiente> 





Debemos tener a mano el CD 
de Windows 98 (o el sistema 
que tengamos instalado), por 
si nos pide algunos ficheros 


extra. Cuando nos pida el CD, lo 
introducimos en la Apia de 
CD y pulsamos | ñ 





La instalación del dispositivo 
ha terminado y llega el mo- 
mento de comenzar con la ins- 
talación del software que 
acompaña al pad, y que nos 
servirá para controlar su cali- 
bración. 


El sistema nos da la bien- 
venida con una parla 
Pincha sobre “Siguiente > 





Seleccionamos El pas y 
pulsamos en [“Siguiente > 





Aceptamos la licencia se- 
leccionando 








Por defecto, los archivos se 
9 instalarán en la ruta 
CA AGame Controllers |, aunque la 
patos modificar O 










1 Seleccionamos las op- 
ciones a aalacón y 


A 1 Elegimos el grupo de 
programas del SUS 





Comienza ahora la copia de 
archivos al disco duro, lo que 
llevará algunos minutos. 


Una vez finalizado el 
1 proceso de copia, pin- 
chamos en Finalizar 
ceso de instalación s se puede 
dar por concluido. Automática- 
mente aparecerá un vídeo de 
presentación que nos enseña- 
rá todas las virtudes y cualida- 
des técnicas originales del 
Sidewinder Dual Strike. 


La creación de juegos Cada 
vez más complejos,con múl- 
tiples opciones de control si- 
multáneas que precisan de 
una elevada velocidad de 
respuesta, pedía a gritos un 
pad de control capaz de asu- 
mir todas esas funciones y 
que además resultara adap- 
table a las características de 
cada jugador. El SideWinder 
Dual Strike de Microsoft es la 
punta de lanza de esta nueva 
generación de periféricos. 


omo ya hemos comenta- 
do en meses anteriores, la 
utilización de periféricos 
no sólo facilita el funcionamien- 
to del juego, si no que además 
potencia la sensación de realis- 
mo. Este mes vamos a analizar 
un producto cuya principal vir- 
tud se centra en la capacidad de 
agrupar en un mismo aparato 
las prestaciones de un teclado y 
la comodidad de un ratón. 

Con sólo echar un vistazo a 
SideWinder Dual Strike, nos da- 
mos cuenta de que tras su ergo- 
nómico y sofisticado diseño se 
esconde una compleja maqui- 
naria capaz de albergar unas 
prestaciones casi inigualables 
en el mercado actual. Series tan 
relevantes como «Unreal» y 
«Quake», diseñadas para ser ju- 
gadas con el binomio antes co- 
mentado, pueden disfrutarse sin 
perder ni un ápice de manejabi- 
lidad con este pad de Microsoft. 
Aunque principalmente Side- 
Winder Dual Strike fue creado 
para los arcades 3D en primera 
persona, los títulos de acción en 
tercera como la popular saga de 
Lara Croft, también entran en el 
abanico de posibilidades de este 
pad de control, 

lla característica principal que 
presenta este novedoso pad es 
sin duda la empuñadura móvil 
que, con un rodamiento de plás- 
tico en su centro, permite mane- 
jar el punto de mira del arma 
que portemos, así como hacer 
las funciones de manejo del 
puntero en la interfaz de opcio- 
nes de los distintos títulos. Pero 
además de su movilidad, cabe 
también resaltar el amplio nú- 
mero de botones (ocho) con el 
que cuenta que, junto con dos 
de disparo y otro de segunda 
función, nos permite controlar 
hasta un total de 16 funciones al 


PET Ys 








El rodamiento central 





probar el perfecto 
funcionamiento 
del pad, permite 
elegir una confi- 
guración de boto- 
Í_ nes y movimien- 
tos predefinidos 
para distintos jue- 
gos del mercado. 
Entre estas confi- 
guraciones, bajo 
———— el nombre de es- 


del pad permite el movi- quemas, se cuen- 


miento de cada una de sus partes de forma inde- tan las de juegos 


pendiente, controlando así varias funciones. 


mismo tiempo. Incorpora tam- 
bién un control de movimiento 
tradicional que sustituye al cur- 
sor del propio teclado. La dificul- 
tad de manejo de este dispositi- 
vo depende, como todos, de la 
práctica y de nuestra capacidad 
de adaptación al aparato. 

El software que trae SideWin- 
der Dual Strike, además de com- 


como «Quake ll» o 
«Delta Force». 

Este sofisticado software de 
control permite modificar los es- 
quemas existentes para adaptar- 
los al perfil de cada jugador o, si 
se prefiere, crear nuevos esque- 
mas para juegos de última gene- 
ración que, por su reciente apari- 
ción, aún no están contemplados 
entre los disponibles por el soft- 
ware original. 
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Volante  360Modena PRO Racing Wheel de Th rustmaster CHIA | 
Ye INR O A. 
Joystick Predator QZ 500 de Trust CHJ6 
Pad WingMan RumblePad de Logitech CHJ7 
Joystick CHJ8 


HOTAS Cougar de Thrustmaster 





«Serious Sam» con SideWinder Dual Strike e 


EIC TRA ORSAA 


pe lecdtarcianacinciónal 


Para poner a prueba las 
enormes posibilidades 
| que ofrece al usuario 
' este pad, nos hemos 
| decidido por un título de 
| tiros, «Serious Sam», uno 

de los más actuales e 
| interesantes dentro del 
| prolífico panorama de 
| losjuegos de acción 3D. 


Aunque la gran mayoría de tí- 
tulos son capaces de detectar 
un periférico de juego instala- 
do en el ordenador, el caso que 
ahora nos ocupa es una excep- 
ción. «Serious Sam» no reco- 
noce ningún dispositivo de 
juegos como tal, pero, por el 
contrario, es tan versátil que 
permite configurar los contro- 
les y, de esa manera, adaptar 
esta configuración a cualquier 
dispositivo de juego, ya sea un 
| pad o un joystick. Para confi- 
| gurar el juego con SideWinder 
| Dual Strike debemos seguir los 


| siguientes pasos: 


ES 





e Arrancamos el juego y tras 


| visualizar el menú inicial, 
seleccionamos 






=» Dentro de éste menú, en- 
Le tramos en 


» Llegamos a la pantalla de 
0 perfil del jugador, donde es 
posible, además de elegir per- 
sonaje y nombre, 
PERSONALIZAR LOS CONTROLES P 





1 Aparece un nuevo menú 
E con la opción 
[CONFIGURACIÓN DE JOYSTICK AVANZADA P 


ÍA" Ahora habrá que hacer co- 
2 rresponder un eje de movi- 
miento del campo organizado 
con la acción seleccionada, 
marcándole de esta manera al 
PC unos parámetros coherentes 
de movimiento. Además, es po- 
sible ajustar la sensibilidad del 
movimiento del punto de mira. 
En nuestro ejemplo la acción 
mirar/apuntar con e 

la pistola debemos hacerla co- 


responder con el eje Y. -————— 










Para echar 
un vistazo a 
zonas eleva- 

¡ das, solo te- 

y nemos que 

d | bajar la ma- 

no derecha. Debéis tener en 

cuenta que es el extremo del 
pad el que marca la dirección. 


El movimiento de la mano de- 
recha decide la perspectiva que 
vamos a tomar en el juego. Mo- 
viéndola hacia la derecha con- 
seguimos 
girar la vis- 
ta y la di- 
rección a la 

izquierda. 











pl 





Al girar la 
mano de- 
recha hacia 
la parte iz- 
quierda 
provocaremos el movimiento 
del punto de mira de nuestro 
arma a la derecha. Este lío de 
extremos se corrige rápida- 
mente con la práctica. 


El movimiento de bajar la vista 
se consigue levantando la ma- 
no derecha. De esta manera 
tendremos acceso a platafor- 
mas inferio- f $ 
res o mirar 
en los preci- 
picios sin co- 
rrer excesi- 
vos riesgos. 





Además de los habituales cuatro movimientos lineales —arriba, abajo, izquierda y derecha, como se ex- 
plica en el gráfico superior, - el rodamiento central y su particular ergonomía posibilitan cualquier tipo 
de movimiento intermedio. De esta manera no perderemos ningún punto de visión de la pantalla, go- 
zando de una total libertad de campo de visión, no alterada o mutilada por el uso del ratón. 
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eLa acción mirar ar/ab que | 
coincidiría con el movimiento | 
del ratón adelante/atrás, se | 
corresponde exactamente al | 
movimiento arriba/abajo de | 
nuestra mano derecha aplica- | 
do al Dual Strike. 


¿7 Terminado el ajuste pulsa- | 


dE] 





q y mos en MITAN 1134. 
"ws Pinchamos ahora en | 


e» En la pantalla que aparece 
€ a continuación nos dan la 
opción de seleccionar la corres- | 
pondencia de los botones del | 
pad con las acciones a desarro- | 
llar, según el gusto y preferen- | 
cias de cada jugador. Este pro- | 
ceso mejora notablemente la | 
sensación de control. 


MESS 





Ms Las 


seleccionar el eje de control que llevara a cabo la acción 
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Muchas veces, los discos duros se comportan como un 
gigantesco agujero negro. Cuanto más espacio tenemos, 
más necesitamos. Igual pasa con los ficheros adjuntos de 
los correos electrónicos... ¡ocupan una barbaridad! 

Pero todo tiene un límite, por eso, en las próximas líneas 
encontraréis todas las claves para poner fin a vuestros 
problemas de espacio y organización de archivos. 


a compresión de ficheros 
A esuna de las tareas más 
fs sencillas y útiles que se 
pueden realizar en un PC pero, 
¿para qué sirve? La respuesta la 
tienen miles y miles de usuarios 
cuando sentados frente a un 
monitor se encuentran con el 
escaso espacio que tienen dis- 
ponible en el disco duro para el 
almacenamiento de datos. 

El vertiginoso progreso de la 
tecnología, y la bajada de los 
precios de los consumibles in- 
formáticos, ha hecho posible 
que puedan encontrarse en el 
mercado discos duros de una 
capacidad impensable hasta ha- 
ce pocas fechas; disponer de un 
disco duro con una capacidad 
en torno a los 40 Gigabytes 
Pág:94 ya no es una utopía. Sin 
embargo, aunque pueda pare- 
cer imposible llenar todo ese es- 
pacio, las instalaciones de jue- 
gos y programas incluyen cada 
vez más elementos de tipo gráfi- 











co y sonoro que incrementan 
considerablemente el espacio 
necesario para su completa ins- 
talación. Esto hace que los siste- 
mas de compresión de archivos 
sean recursos muy aconsejables 
cuando queremos librar al orde- 
nador de esos kilos de más. 
Antes de comenzar a describir 
los diferentes estándares y a uti- 
lizar alguno de ellos, es necesa- 
rio recordar que la compresión 
es, bpasicamente, la reducción 
del tamaño de un fichero o pa- 
quete de ficheros. O definiéndo- 
lo en términos más coloquiales, 
podríamos decir que se trata de 
reducir el espacio que ocupa en 
disco un archivo o grupo de ar- 
chivos. Por lo tanto, para realizar 
esta operación es necesario uti- 
lizar un programa que permita 
la reducción y, posteriormente, 
restauración (descompresión) 
de los valores originales. Aunque 
casi todos son igual de efectivos, 
el más utilizado por su altísima 






(ás? hito: ¿2weww. winzip.com? 
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En la página oficial de «WinZIP» podemos realizar descargas de las 
nuevas versiones de este producto. Además, tendremos acceso a 
multitud de información relacionada con este software. 


difusión desde hace años es el 
llamado formato ZIP. 

Existen otros muchos, como 
los ARJ, RAR, ACE, AIN, etc. y bási- 
camente todos funcionan del 
mismo modo, sin apenas varia- 
ciones ya que se han calcado de 
alguna forma los procedimien- 
tos de trabajo de «WinZIP». 

Existen otros formatos de fi- 
cheros que cuando intentamos 
reducir su tamaño nos damos 
cuenta de que no es posible re- 
ducirlo más, pues ya están com- 
primidos. Es el caso de los for- 
matos gráficos JPG o JPEG, que 
son muy usados en internet, 
precisamente, por esa relación 
tamaño/calidad que ofrecen. 


¡Juegos WE 


La principal utilidad que pode- 
mos encontrarle a la operación 
de compresión pasa principal- 
mente por la reducción de espa- 
cio en disco, pero también se uti- 
liza habitualmente como 
método de agrupamiento de di- 
versos ficheros cuando preten- 
demos colocarlos en internet 
para ser descargados por el resto 
de usuarios. De esta forma con- 
seguimos que el proceso de des- 
carga se limite terriblemente, 
evitando tiempos innecesarios 
seleccionando ficheros y desgi- 
nando la ruta de grabación. 

Esta misma técnica se emplea 
también para el envío de fiche- 
ros adjuntos mediante correo 





electrónico entre usuarios. 

Ahora, vamos a empezar con la 
parte práctica, tomando como 
ejemplo el software de compre- 
sión más utilizado por los usua- 
rios: «WinZIP». A continuación 
explicaremos los pasos a seguir, 
desde la obtención de dicho 
software en internet, pasando 
por su instalación y terminando 
con un ejemplo práctico. 





Siempre dicen que en internet 
se puede encontrar de todo, o 
casi. Entre sus contenidos abun- 
dan los programas en versión de 
evaluación, es decir, shareware o 
freeware. En el caso de «WinZip» 
podremos encontrar versiones 
de evaluación que, a pesar de es- 
tar limitadas en algunas de sus 
opciones, nos servirán para reali- 
zar las funciones más usuales del 
programa durante un buen es- 
pacio de tiempo. 


e Abrimos el navegador de in- 
E ternet y escribimos en la ba- 
rra de direcciones 
http://www.winzip.com 
Lo que nos llevará a la web ofi- 
cial del programa. 


=> En la página aparecerá un 
£s vínculo, que pulsamos. 


Downloud 8.0 
FOOT AE 


Esto nos lleva a una nueva 

página con dos vínculos 
distintos. Aunque podemos 
obtener el programa en cual- 
quiera de los dos, nosotros 
elegiremos como ejemplo el 
segundo de ellos, que bajará 
el archivo desde el servidor de 
la propia página web. 


Tras indicar al explorador 

el lugar del disco duro 
donde queremos que nos des- 
cargue el archivo, comienza la 
transferencia. Su tamaño no 
excede de los 1,2 MB, por lo 
que el tiempo de espera no 
será muy prolongado. Como 
siempre, dependerá de la co- 
nexión que tengamos y, por 
ejemplo, a una velocidad de 
56 Kb el tiempo estimado de 
descarga puede ascender has- 
ta los cinco minutos. 


INSTALACIÓN 


Abrimos el archivo ha- 
ciendo doble clic sobre él. 


Nos aparece una ventana 
de bienvenida a la instala- 
ción. Para comenzar tendre- 


mos que pulsar l 


El programa se instala por 
defecto en la ruta 
















Setup wil install WinZip into the fol 
wil create if necessary 


ltyou sentia instal WinZb in a dl erent fold 
drive, type the name of the folder below: 






aunque podremos modificar- 
lo escribiendo una nueva. 
Después pulsamos 


Finalizada la instalación, el 

programa nos muestra un 
mensaje de felicitación. Para 
continuar pulsamos en el 





El programa nos muestra 
la licencia y garantía. Para 
seguir con el proceso pincha- 


mos en ERE. 
7 Volvemos a pulsar 





7 Ahora deberemos ele- 
gir con qué interfaz de 
programa queremos operar. 
Las posibilidades son“Wizard” 
y “Classic” La última es la más 
aconsejable ya que permite 
utilizar de un modo bastante 
intuitivo la gestios de los ar- 
chivos comprimidos. Seleccio- 
namos la opción “Classic” 
y pulsamos 


1 2 Elegimos el tipo de insta- 
lación, en el ejemplo 
y pulsamos 





1 3 Ahora el programa no da 
la posibilidad de asociar 


extensiones de formatos com- 
primidos a «WinZIP». Para verlos 
¿sisccionarios pulsamos en 


1 Una vez concluida la co- 
pia de archivos y para fi- 
nalizar el proceso de instalación, 





FUNCIONAMIENTO 


«WinZIP» permite básicamente 
dos operaciones: la compresión 
y la descompresión de archivos. 
Para realizar cada una de ellas 
podremos arrancar el programa 
y realizarlas desde dentro o bien 
utilizar el procedimiento natural, 
que es el que os vamos a expli- 
car a continuación. 





Compresión 

1 Seleccionamos en el ex- 
plorador de Windows el 

fichero (o ficheros) que preten- 

demos comprimir. 


1 G Pulsamos con el botón 

derecho del ratón sobre 
uno de ellos y seleccionamos la 
opción a. 





1 Automáticamente arran- 
cará el programa de eva- 






luación, por lo que tendremos 
que aceptar este término pin- 
chando en j 





1 8 «WinZip» nos muestra 
una nueva ventana ins- 


tándonos a poner un nombre 
para el fichero comprimido que 
vamos a generar. Vamos a darle 
el nombre 


: [Extract 


: E 
| oa 


y volvemos al explotador para 
comprobar que el fichero se ha 
creado convenientemente. 





Además, también podemos 
comprobar cómo de los 9,5 MB 
que ocupaban los tres ficheros 
originales, hemos pasado a un ar- 
chivo comprimido de apenas 6. 









Files 


63 


F verte existing (es | 
JO Skip older files . 
Y Use folder names. 





finalizado esto pinchamos en 
para que dé comienzo la com- 
presión. 

El proceso se alargará por unos 
instantes, mostrándonos una 
vez finalizada una ventana que 
contiene los tres archivos que 
hemos comprimido. 


% 151 2400 18.. 
JQZ .. 15/06/01 14... 
| ad Presentacion.avi 10/12/00 13... 


En esa ventana siempre se 
mostrarán datos de los archivos 
que se encuentran dentro de un 
fichero ZIP. Cerramos la ventana 








Descompresión 

Antes de proceder a la recupera- 
ción de los ficheros originales 
vamos a borrar de la carpeta 
ejemplo (creada para tal efecto), 
los tres archivos que hemos 
comprimido previamente. Así 
veremos con claridad cómo con- 
seguimos recuperar sin proble- 
mas los originales. 


1 o Seleccionamos el fichero 
Ejemplo.zip y pinchamos 

sobre él con el botón derecho. 

Aparece el menú contextual. 


Erie a 





E e Mis documentos : 


M7 Eslected da les y ; Ú LS CD Musica 
te ies a as ¿[79 Clone CD 
q El les: RCA ' . K E. 13 Demos 


E Pa Pestda DEW | All | 


20 Elegimos la opción 
Ac de toda 


la lista de acciones posibles. 





2 Una vez más, debemos 
pulsar en el botón 
lágee | cuando se inicia el 

programa y nos vuelve a indi- 

car que es una demo. 






2 Seleccionamos una car- 
peta donde descompri- 
mir el archivoe y pulsamos en 


2-0) Archivos de pool E 


E a Parches 





Tras unos instantes durante 
los que se efectúa el proceso, 
miramos la carpeta elegida co- 
mo ruta de descompresión de 
archivos y vemos que vuelven 
a estar otra vez los archivos 
que anteriormente habíamos 
comprimido. 











da 
+] 


Aloneinthe  DeltaForce3 Presentacion 
Dark 3 





Como hemos podido observar, 
el proceso de compresión de 
archivos no sólo ha servido pa- 
ra ahorrar cierto espacio en 
disco, sino que se ha consegui- 
do aunar en uno varios fiche- 
ros. Estas características son 
una útil forma de mandar in- 
formación de gran tamaño a 
través del correo electrónico o 
para ordenar bien el contenido 
de nuestro disco duro. 


Un Dato a Tener en Cuenta 


Al menos en apariencia, y tras lo : 
visto anteriormente, el proceso : 
de compresión y descompre- : 
sión de ficheros es tarea senci- 
lla. Sin embargo, y para evitar : 
posibles disgustos, conviene te- 
ner en mente un detalle que de 
obviarse puede llevar a una : 
irremediable pérdida de la in- : 
formación. Al igual que hemos 
hecho con los archivos WinZip, : 
es posible comprimir una es- 
tructura completa de directo- : 
rios, es decir, diversas carpetas 
que contienen archivos dentro 
de varias subcarpetas. Sin em- 
bargo, a la hora de comprimir ; 
hay que tener en cuenta que : 


«WinZIP» omite y hace desapa- 
recer las carpetas que no con- 
tienen ningún archivo en su in- 


terior durante la compresión. 


Esto hace que al comprimir un 


: programa puedan desaparecer | 
; Carpetas que están vacías pero 
: que los programadores coloca- 


ron para ser utilizadas durante 
: el momento de la ejecución. 


Para evitar esto, conviene re- | 
: visar siempre las carpetas a 


comprimir y, en caso de encon- 


¿tramos con alguna vacía, crear | 
: un fichero de texto que, aunque 
: nosirva para nada, hará que se | 
; guarde la estructura de directo- | 


rios intacta. 
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Asi se Instalan Todos los Juegos 


En esta sección te explicamos, paso a paso, cómo instalar y dejar listos para disfrutar todos los juegos comentados este mes en COMPUTER HOY JUEGOS. 
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Arranque Automático de un Juego de PC 


Cuando en el apartado INSTALA- Entramos en el menú Inicio, 
CIÓN de la tabla de Test encon- Configuración, Panel de Control. 
tréisen la valoración del paráme- ME Gl Pad 

tro Complejidad de la primera 
instalación las palabras Arran- 
que Automático, querrá decir que 
el juego viene acompañado de 





te caso pulsamos dos veces sobre De todas las opciones dispo- | 
_NEC DV-5700A nibles, señalamos Notificar la 
(debéis tener en cuenta que en | inserción automáticamente ey 
- vuestro sistema puede aparecer | pulsamos el botón prepa 
Aparece una lista de los dis- otra información distinta ya que q EE 
positivos reconocidos por el el modelo no es el mismo o con- 
sistema. Pulsamos dos veces so- — táis con más unidades). 
























un sistema de ejecución automá- bre el icono del CD-ROM. E Se co: ROM 
tica en el que sólo tendremos que Aparece una carpeta en la | GS NECOVE (E NECDV-57004 )- 
insertar el disco en el lector para que debes pinchar dos veces ó 8) Adaptadores de pantalla RIAD 


ponerlo en marcha. Debéis saber en tadores de red En la nueva ventana seleccio- 















que para hacer funcionar estos E Ga CD-ROM namos Coma uridión 
sistemas de autoarranque, es ne- Siiema t)-6r3 Controladores de bus serie uni po A 
cesario que vuestro sistema ten- Automáticamente se desple- 
















ga activada esta opción. En la nueva ventana seleccio- gará otro icono en el que A continuación el sistema nos 
A continuación os describimos namos la pestaña Adminis- | aparece el modelo exacto de pedirá reiniciar el ordenador. 
cómo hacerlo: trados de dispositivos. nuestro lector de CD-ROM. En es- Volvemos a Aceptar. 


Pasos Comunes a 
Todas las Instalaciones 





cación pulsando en Visualizar. 
IET 
Una vez conformes, hacemos clic 


Pinchamos sobre el botón enf 
de Instalar 







Tipo de instalación 
Elija el ipo de instalación que 30 adapte mejor a sus necesidades. 


dela 1 El programa de instalación 


| nos da la bienvenidag . Se nos pedirá que cambie- 
Hacemos doble clic sobre | a las | mos de disco. 


el icono Mi PC, desde el es- a ros 
critorio de Windows encina 








$ Carpet a de Destino lr orratrpa ado opor aria did il 1 pd ni 
| CAsienralBlue-Shif Visualizar... 


IS : ó 
La copia de archivos da co- 


mienzo. 
E 


Activo Actua 


pc di 






















En el archivo léeme e encon- 
traremos información sobre 
el producto. Pinchamos en 


Existen tres tipos de instala- Volvemos a introducir el pri- 
. La des- mer disco, 
cripción de las mismas aparece Pa EEE 
Seleccionamos la unidad cuando las seleccionamos 
de CD-ROM que veremos gida una pinchamos en [ñas]. il 
en la nueva ventana | E ES Una vez finalizada la instala- 
; | e meo: ción, podremos elegir entre 
reiniciar el ordenador o no 
Pinchamos en | 
terminar. 
Cliqueamos sobre el archi- 3 «Runaway» necesita dife- [EM tivogano srnasacón ra nica! inició 
vo ejecutable, que suele | rentes componemos exter- 
estar representado con un ico- nos que podremos activar o de- € Bl esas toi slequeo sio! 
no del juego (o tiene las exten- sactivar para la instalación. La e ome hai 


Retiro todos los discos de las unidades y, a continuación, 


siones de archivo .bat o .exe). copia de archivos comienza. haga cie en Fnizar psa completar el piogama de | 


Arabian Nights Z Steel Soldiers 
SETE 31 | Podemos elegir entre ción pulsando en [_Bromse..] . 


| dos tipos de instala- Una vez conformes, hace- 
Podemos seleccionar EE ol Para que comience la cióne.La descripción de Hacemos clic sobre el mosclicen". Mext> |. 
el directorio de | [Miamnsanan cigarra | instalación hacemos| cada una la podremos leer botón 
instalacióng o lo dejamos | [ma o] icene: í e .Realizada la elec- A Se empiezan a copiar 
por defecto. Pinchamos | aca ] ción pinchamos en [Sñúsnis>] | los archivos a nuestro 
en para que dé - = ER ma... || para que de comienzo la El programa de insta- disco duro. 
comienzo la copia de Una vez finalizada la S =3 | copia de archivos. lación nos da la bien- a 


archivos. instalación, en este Si deseamos cambiar rey Pinchamos en 


Tipo de instalación 







a 





—OUNDA 
Todos los Auchivos y dj 
¿ Taempo que queda. O mminatos, 50 tegundos 


| MGracias por haber elegido Blua Shift. 
Este documento incluye información de ete sobre 

pel Shift, además de información adicional sobre el 

réma na encontiada en los archivos de ayuda, Este 
EME incluye información sobre $ 

caer d preguntas que puedas tener sobre este 

soltware o sobre tu ordenador. Si llenes anos. al 

| Mejecutar Blue Shift, consulta este documento para obtener 

más ayuda a e rca 

| jusgo, así como para solucionar problemas técnic: Ñ 


«Betioceder Cancelar | 
Hal Le: Blue Shit ha detectado que la versión 


La carpeta predeterminada [Htc (7. a 
| actual: 
se encuentra en la carpeta 
destino. Podemos elegir otra ubi- 


















Si tenemos instalado un Di- 
rectX superior a la 7, el pro- 
grama de instalación lo detecta- 
rá automáticamente e. Hacemos 
































O a cuadro epodremos elegir la ubicación de los ar-| | tetoescnnormcranctón ve (e) para continuar. 





Seas la configuración para el|| | chivos que se van a copiar LL értniams ias La instalación ha con- 


Welcome to the “Evil Dead - Hail to the King" InstalShield 

| en nuestro disco duro, pin- a cluido, hacemos clic en 
Debemos leer el Con- | aman chamos en Examinare: 7 
trato de Licencia co | Una vez conformes, hace-| [75 ci, || La carpeta predetermi- 

atentamente. Si estamos [ici 2 | Gamo] UN todos los archivos desuso | nada se encuentra en 


de acuerdo pinchamosen [| lA CO Destination Folder——. 
a = pe. NERO | M secuencias deberá ullizarelCD. | Podemos elegir otra ubica- 


Please close all other open applications. 





Operation Flashpoint [- 


Test en Pág. 46fTrucos en Pág. 64 


Pinchamos en el botón 
Install. 


Install 
2 la encontra- 
remos detrás del ma- 


nual de instrucciones. Una 
vez escrita, pinchamos en 


La carpeta predetermi- 
nada se encuentra en 


CProgram Files Codemasters perationFlashpcint 


Si estamos conformes, ha- | 


cemos clic en “Siguiente > 


Marcamos la casilla | 
si queremos | 


- instalar BEA a 


El programa de instala- | 
ción comienza ds copia | 


de dios 


Train Simulator | 


ICAA YA! 


Pinchamos en Install 
para dar comienzo a la 


a A A] 


El programa de 
instalación nos da la 
bienvenida e ... en inglés. 
Pinchamos | MES 
| continuar . - 


Boleta de de rra 4 
tt in me deta 


Existen dos instalacio- 
nese diferentes que va- 





Dreamcast 


Abre la tapa del lector pul- 
sando el botón EjectG) e 


introduce el disco. 


Instalación de Consolas 


rían según el tamaño de los 
megas a instalar en el disco 
duro. Este es el directorio 
por defecto donde se co- 
piarán los archivos. Pincha- 
mos en la flecha [ES para 
continuar. Md 


El tren y la vía e, nos in- 
dican lo que resta para 
que el juego se instale. 


o Lopying: EULAZ rtf 


PlayStation 2 





Conecta el pad de control en 
el puerto número 1 de la 
| consola y presio- 
SÉ E ¿na el botón Reset 


KA para comenzar la 


Diablo ll Lord of Destruction f 


SAT 


Pinchamos en Actuali- 
zar para comenzar la 
instalación. 


En la parte frontal de la 
caja del CD, encontra- 
remos la clave que debe- 
mos introducir. 
Escubs ls clave del CD de 15 caracteres que encontrarás en 
da palte frontal de la caja del CO de Diablo 11, Advertencia: no 
compartas esta 


esta clave con otras personas. Sólo una persona 
se puede conectar a Baltie.net con una clave determinada. 


(apeeol cced 


Insertamos el CD para 
dar comienzo a la ins- 


talación. 
inserta el CD con la elíqueta “Disco Jugar”. 





Durante la copia de ar- 

chivos el Programa de 
Instalación nos pedirá que 
cambiemos el disco. 


Una vez finalizada la 

instalación, podremos 
empezar a jugar pinchando 
aquíe. 


Nintendo 64 


Off Road 


Los archivos empiezan EY 


a copiarse en nuestro | 
disco duro. 


jnstalando Diablo 1: Lotd A Destruciión 


Elegimos el español 
de entre todos los 





CMuchivos de programa Diablo Hi d2music. mpg 


Insertamos el CD de la 
expansión. 
trato de Licencia 


Comienza de nuevo la 
copia de archivos. 


instalando Diablo ll: Lord ol Deshucios 
ON 


LAW chivos de progama Diablo ile mpg 


Idiomas paniBieS. 


Es conveniente leer 
atentamente el Con- 
.Si esta- 


de instalación 


ed o 
sal e 


¿97 coral: a. Focas 


La carpeta del menú | 
Inicioe puede ser mo- | 
dificada por si tenemos | 
una ubicación específica | 
para Juegas Pinchamos | 


El programa comienza | 


a instalar 


Podemos elegir entre 


tres tipos diferentes 


(SEA 


El programa de 
instalación nos da la 
bienvenida : 


Aquí podremos selec- 


Introducimos la clave 
que viene en la parte 
trasera del manuale. 


ción pulsando en HE 
mos clic en PE 


Los archivos 


pian automáticamente]| 


al disco duro. 


cionar los objetos que 


deseamos A 

La licencia de uso e es- 

tá en inglés. Si acepta- 
mos la licencia, hacemos 
clic ene. Pulsamos en 


 Pin- 
chamos en para se- 
guir con la staladión | 

rre | Una vez finalizada la | 


instalación, podremos 
elegir entre jugar, leer el ar- 


chivo Readme o salir al es- | 
. Para concluir | 


critorio 


E La carpeta predetermi- 
nada se encuentra en 


PSOne 





Pulsa el botón Eject6) de la 
consola para abrir la tapa. In- 
troduce el CD en el lector. 


Después de haber cerrado la 





Game Boy (Color/Advance) 

Por la ranura trasera de la 
1 consola, encajamos el car- 
tucho asegurándonos de que 
el botón de Power está en la 
posición Off. 


Hacemos | 


Podemos elegir otra ubica- | 


Una vez conformes, hace- i 


Ireproducción. 


Presiona el botón de abrir la 
bandeja e introduce el disco de 





juego.Cargará inmediatamente. 


Introducimos un mando 
de control en el puerto A 





y encendemos 
la consola pre- 
sionando el bo- 
tón Poweré6). 





Intadute el cartucho por la 
ranura paa de la consola. 


Conecta el mando al puerto 

de la izquierda de la conso- 
la. Pon el botón encendido/apa- 
gado6) en la posición On. 





tapa, enchufa el mando de 
la consola en el puerto número 
1 y presiona el botón de encen- 
dido. El juego comenzará la car- 
ga automáticamente. 


Encendemos la consola pa- | 


ra comenzar a jugar. 
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JUEGA CON PLAYSTATION 2 A 60 HZ 


En las próximas líneas, COMPUTER HOY JUEGOS intentará 
profundizar, de la mano de PlayStation 2, en un aspecto 
que quizá a primera vista tenga poca relevancia para la 


mayoría de usuarios, pero que es crucial para disfrutar de la 


verdadera calidad de imagen y velocidad de un juego. 


esta continua actualización de la 
pantalla (al tratarse de velocida- 
des tan altas), el cerebro sí es ca- 
paz de captar esa cadencia más 
reducida, pudiendo provocar 
cansancio a la larga. En los nue- 
vos televisores de 100Hz, esta al- 











Y es que la frecuencia de barrido de la emisión del juego en 
pantalla, y la conveniencia de utilizar unos cables u otros en 
vista de los resultados obtenidos, será el centro del análisis. 


ta velocidad de muestreo de 
imágenes provoca que la ima- 
gen sea lanzada a la pantalla 





ntes de meternos con 
análisis en profundidad 
sobre las dos frecuencias 
de pantalla en las que puede tra- 
bajar PlayStation 2, vamos a in- 
tentar explicar de la forma más 
clara en qué medida afecta al 
usuario jugar a 50 ó 60 Hz. 





Por lo pronto diremos que la 
frecuencia de visualización, O 
frecuencia de refresco, es la can- 
tidad de veces por segundo que 
se redibuja la pantalla en un mo- 
nitor o televisor, y se mide en 
hercios (Hz). Aunque aparente- 
mente el ojo humano no aprecie 





Los televisores que generalmente utilizamos para jugar en casa no 
suelen soportar frecuencias superiores a los 50 Hz. 


100 veces por segundo, lo que 
relaja enormemente la vista al 
tiempo que supone un aumen- 
to considerable en la calidad de 
imagen. Aunque por cuestiones 
de salud se aconseja que la fre- 
cuencia no sea nunca inferior a 
70 Hz, la realidad es bien distinta 
puesto que los televisores de ga- 
ma baja no superan los 50. 
Todos estos datos pueden ex- 
trapolarse perfectamente al 
mundo del videojuego, y más 
concretamente a las consolas, 
por lo que es recomendable 
buscar las mayores cotas de re- 
fresco. En el caso de los monito- 
res para ordenador, las frecuen- 
cias que éstos permiten se 
sitúan en un rango que abarca 
desde los 50 hasta los 100 Hz, y 
siempre es recomendable des- 
cansar tras varias horas de uso 
continuado. Por su parte, las con- 
solas funcionan con televisores 
convencionales que en su gran 
mayoría sólo soportan frecuen- 








| — il, 4 
Utilizando un cable RGB, y seleccionando frecuencias de 60 Hz, la 


imagen del juego consigue llenar por completo toda la pantalla. 


cias máximas de 50 Hz, que son 
las específicas del formato PAL. 
Los juegos de PlayStation 2 se 
programan originalmente para 
los mercados americanos y japo- 
nés (NTSC), que necesitan de 
una frecuencia de refresco de 60 
Hz. Esto implica necesariamente 
que los televisores de 50 Hz no 
son capaces de soportar una se- 
ñal enviada con las caracterís- 
ticas originales, por lo que en ca- 
so de intentarlo únicamente 
obtendremos imágenes en 
blanco y negro y con una estabi- 
lidad imposible de visionar. 
Para que esto no ocurra, la so- 
lución pasa por reprogramar el 
juego completamente y enviar a 


50 Hz todas las señales que an- 
tes se mandaban a 60. Por des- 
gracia, esta práctica no suele ser 
habitual dado el tiempo y el cos- 
te adicional que conlleva. Como 
contraprestación, los programa- 
dores han optado por mandar 
directamente a 50 Hz la señal 
original creada específicamente 
a 60,lo que produce una ralenti- 
zación del juego cercana al 17%. 
Aunque a primera vista pueda 
parecer imperceptible, dista una 
enorme diferencia entre jugar 
con los programas originales y 
hacerlo con los parcheados en 
formato PAL. Una costumbre 
que esperemos algún día deje 
de ser considerada un extra. 


Jugar a 60 Hz con PS2 en Sistema PAL 


| La posibilidad de jugar 
con una versión PAL sin 
perder nada de calidad 
con respecto a las 
versiones originales 

| programadas para el 
formato NTSC es posible 
siempre y cuando el título 
| lo permita. A través de los 
siguientes pasos vamos a 
| demostrarlo con un 

' ejemplo práctico usando 
el juego «Sky Odyssey». 


Los dos sistemas de televisión 
que entran en conglicto en es- 
| tas páginas son los NTSC y PAL. 
El primero de ellos es el utiliza- 
do por las consolas japonesas 
y americanas, mientras que el 
segundo es el usado por las 
consolas españolas. 

Los programadores diseñan los 
juegos para que funcionen a 
60 Hz bajo el sistema NTSC, y al 
convertirlos para ser usados 
bajo la norma Europea (PAL), 
reducen la frecuencia a 50 Hz. 
Basándonos en los estudios 
que se han realizado, el sistema 
PAL es capaz de dotar de un 
mayor realismo a las imágenes 
al ser un sistema posterior que 
| secreó precisamente para me- 
jorar las deficiencias del siste- 
ma NTSC. Jugar en una consola 
| PlayStation 2 española a 60 Hz 
¡es posible si se ponen los me- 
dios e ingredientes adecuados 
y se siguen las indicaciones 
que a os detallamos. 


Conectamos la alimenta- 
ción ea la PlayStation 2. 








Conectamos los dos extre- 
mos del cable RGB, tanto a la 
consola e como al televisor. $ 


Conectamos el/los mandos 
a los puertos de la consola. 
| 





Encendemos la consola pul- 

sando el interruptor situado 
en la parte posterior e inserta- 
mos el disco 
que contie- 
ne «Sky 
Odyssey». 


Tras la elección del idioma, 

aparece una nueva ventana 
en la que podremos seleccionar 
la frecuencia de salida del juego 
por el televisor, que en nuestro 
ejemplo será de 60 Hz. 


Dado que estamos operando 
con un cable RGB, no perdere- 
mos los colores y veremos el 





juego a pantalla completa, ade- 
más de haber ganado algo de 
velocidad ya que a 60 Hz el pro- 
grama manda al televisor 30 fo- 
togramas por segundo, en lugar 
de los 25 que suponen los 50 Hz 
del formato PAL. De esta forma, 
estaremos viendo el juego tal y 
como lo haríamos (casi) si tuvié- 
semos en nuestra consola la 
versión original diseñada para 
formato americano o japonés. 
La diferencia entre utilizar un 
cable RGB o un cable estándar 
de vídeo compuesto a una fre- 
cuencia de 60 Hz se puede ad- 
vertir con total claridad en las 
imágenes O) y 6. Por otro lado, 
la diferencia visual entre una 
frecuencia de 50 y otra de 60 Hz 
con respecto al tamaño de pan- 
talla es la que podéis apreciar en 
las figuras 8H) yO) .Como se pue- 
de observar, a 60 Hz la imagen 
ocupa toda la superifice útil del 
televisor y mejora la estabilidad 
y colores de la imagen. 





Los Ingredientes | 










los elementos que vienen en el 








tremo un conector especial 






por el otro lado tres conectores 
RCA (vídeo 








en el mercado cables con otro 
tipo de ici ja como el de 
S-VIDEO Pág;92 



















o bien el conector RGB Pág:94 
para conexión SCART. 
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Con la existencia de diferentes 
formatos de transmisión de se- 
ñal audiovisual, PAL y NTSC, las 
quejas de la convenien- 
cia de utilizar uno u y 
otro por parte de * 
los usuarios se 
acrecientan a me- ' 
dida que aparecen ' ¿ 
nuevas consolas 
en el merca- ¿EE 
do. Todos sa- 
bemos que los 
juegos en versión 
original (americanos y 
japoneses) se programan 
en NTSC, con unos paráme- 
tros que luego no tienen nada 
que ver con la conversión que 
del título se efectúa al sistema 
PAL, utilizado en casi toda Eu- 
ropa. Sony practica en sus tÍtu- 














PEOR PETRO DA ES DAN EII DES III ONO OR RETRIEVER 


Cuando compramos una con- ; 
sola en el mercado, entre todos : 


interior de la caja podemos en- 
contrar un cable para conectar : 
la consola a la televisión. Este 
cable, estándar, tiene en un ex- ¿ 


que se unirá a la PlayStation 2 y : 


compuesto) : [ 







También podemos encontrar ; 





El cable estándar que viene de 
serie con la consola no permite 
ver los juegos a frecuencias de 


60 Hz, provocando, en el mejor | 


de los casos, una pérdida de co- 
lores, o incluso un molesto par- 
padeo de la imagen. 

Dado que las consolas espa- 
ñolas utilizan el sistema de 
Hans nia de señales PAL 





el sistema con la frecuencia de 
60 Hz, pc para sistema 








Además del cable, necesitare- 
mos un televisor que sea capaz 
de soportar frecuencias de 60 
Hz. La mayoría de los televiso- 
res de 14 pulgadas no lo permi- 
ten, sin embargo marcas como 
Sony, Philips y Panasonic sue- 
len incorporar en sus modelos 
de gama baja estas opciones. 
Sin embargo, cada veaz es 
más frecuente encontrar en 
modelos de gama media-alta 
estas opciones incorporadas en 
la mayoría de marcas, aunque 
siempre es recomendable pe- 
dir información al vendedor. 





















los una conversión que no hace 
sino transformar la señal NTSC 
a PAL perdiendo calidad de 
imágen y velocidad de juego, 
lo que supone un agravio 
para los usuarios de ver- 
siones no originales, al 
' pagar por estos títulos 
kl su precio original. El 
ejemplo está 
en Sega, que 
hace de gran 
Y parte de sus 
títulos una con- 
versión total al 
sistema PAL, 
| tm. aunque sin de- e 
jar por ello de perder algo de 
calidad en todas sus líneas. A 
ver si Sony toma ejemplo de 
Sega y atiende las peticiones 
de los usuarios. 
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Actualizaciones para juegos de PC distribuidos recientemente (parches) con las 
últimas versiones de los controladores para tarjetas de vídeo y sonido (driver) 


De nuevo este mes hemos in- 
cluido algunas novedades (que 
aparecen resaltadas en color ro- 
jo) que han sido publicadas con- 
forme a nuestro criterio de pro- 
poner soluciones oficiales, es 
decir, archivos desarrollados por 
los equipos de programación 
responsables de los juegos. 

Debéis tener en cuenta que in- 


ternet es un vasto territorio don- 
de se pueden encontrar miles de 
archivos con soluciones caseras, 
pero es precisamente esa proce- 
dencia desconocida lo que pue- 
de volver peligroso su uso. 

Por eso, en COMPUTER HOY JUE- 
GOS sólo vamos a publicar aque- 
llos ficheros garantizados por las 
compañías productoras que son, 


al fin y a la postre, las responsa- 
bles de dar cobertura a sus clien- 
tes después de haber vendido su 
producto. Recordad que tener 
todos los dispositivos bien insta- 
lados, con sus driver Hag:94 
perfectamente actualizados, ga- 
rantiza un mayor grado de com- 
patibilidad con los juegos y utili- 
dades más actuales. 





Ultimas Novedades + Juegos de PC 


1. Baldur's Gate 1l:Throne of Bhaal + Virgin * Soluciona problemas con el reconocimiento del CD-ROM (3,91 MB), 
http://www.virgin.es/fotos/descarga//parches/tobbetapatch26464.exe 

2. Black 8: White « Electronic Arts España + Mejora diversos aspectos del juego (8,5 MB), 
ftp://ftp.ea-europe.com/pub/support2/Patches/B8W/Black_8: White_Patch_v1,100.exe 


3. Blade The Age of Darkness - Friendware + Soluciona diferentes problemas (3 MB). 
http://www.arsenal66.com/arsenal15/descarga.php3?id=640 

4. Crimson Skies - Microsoft España « Soluciona diferentes problemas (2,2 MB). 
http://download.microsoft.com/download/crimson/Update/1.01/W9X2KMe/EN-US/CrmSk101.exe 

5. Delta Force 2 - Friendware * Actualiza el producto (9,2 MB). 
http://www.friendware.es/descarga/parches/df2upd8.exe 

6. Deus EX * Proein * Mejoras de opción multijugador (36 MB). RediriJe a otra web. 
http://www.gamespy.com/articles/december00/dxmp 

7. eracer- Friendware * Actualiza a la versión 1.17 -sólo usuarios registrados- (1,6 MB). 
http://www.eracer-online.com/downloads/eRacerPatch(117).zip 

8. Eurofighter Typhoon - Friendware * Mejora el rendimiento del juego con cierto hardware (3,12 MB). 
http://195.173.199.197/game_support/s/typhoon.exe 

9. Eurotour Cycling + Dinamic Multimedia - Diferentes mejoras y cambios en la jugabilidad (5,6 MB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/ETPATCH.exe 

10. Fallout Tactics * Virgin - Mejora el rendimiento y soluciona diferentes problemas (16,3 MB). 
http://www.virgin.es/fotos/descarga//parches/fotpatch1,27,exe 

11. Giants: Citizen Kabuto - Virgin + Actualización a la versión 1.2 (1 MB). 
http://www.giantscitizenkabuto.com/catalogo/giantscitizenkabuto/downloads/update12.exe 

12. Grouch! « Dinamic Multimedia - Solución de problemas con Windows 95 y 2000 (306 KB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/act_grouch.zip 

13. Homeworld Cataclysm - VUIPE * Actualiza a la versión 1.01 (2,7 MB). 
http://www.havasinteractive.es/1_Soporte/ProgSierra/HWCPatchV101_SPA.exe 

14. Insane + Proein * Mejora la conexión con el servidor (359 KB). 
http://www.codemasters.com/insane/patch/insanepatch.zip 


15, Insane * Proein * Mejoras de opción multijugador (469 KB). 
http://www.codemasters.com/insane/insanepatch.htm 


Tarjetas de Video 


Hércules, Serie 3D Prophet, Prophet 1! y 111 + Versión 12,40 para Win 95/98/ME del 8 de Junio de 2001 (2,70 MB). 
http://ftp.hercules.com/video/exe/NVIDIABASED/3DP-9X-1240.exe 


Hercules Serie 3D Prophet 4000, 4500 + Versión 7,114 para Win 95/98/ME del 29 de Junio de 2001 (6,61 MB). 
http://ftp,hercules.com/video/exe/KYROBASED/3DPK-9X-7114,exe 


NVidia Detonator 3 (Tarjetas basadas en Series TNT y Geforce) » Versión 12.41 del 6 de Junio de 2001 (3,6 MB), 


http://www.nvidia.com/docs/lo/532/SUPP/12.41-W9X.exe 


Matrox Millenium G400 + Versión 6.51.012 del 10 de Abril de 2001 (3,6 MB). 
ftp://ftp.matrox.com/pub/mga/archive/win_9x/2001/w9x_651.exe 


Creative Series TNT /TNT2 / Geforce / Geforce 2 - Versión de referencia nVidia 6,50 del 12 de Marzo de 2001 (3,1MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/3db/3db9xdrv_650.exe 

3dfx Series Voodoo 4 /Voodoo 5 AGP/PCI + Versión 1.04.00 del 9 de Noviembre de 2000 (8,37MB). 
ftp://ftp2.3dfx.com/drivers/voodoo5/vs-w9x-1.04.00.exe 


ATI Serie Radeon - Versión 4.13.7075 para Win98 y WinMe del 20 de Marzo de 2001 (11,76MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_radeon_4_13_7075.exe 


ATI Serie 128 + Versión 4.14.70.78 para Win 98 y WinMe del 20 de Marzo de 2001 (7,68MB). 
http://driver.ati.com/drivers/wme_r128_4_13_7078.exe 


Elsa Gladiac 920 * Versión 4.12.01,1101 para Win95/98 del 11 de Abril de 2001 (2,71MB). 
ftp://ftp.elsa.de/ pub/FILES/GRAPHICS/GLADIAC920/WIN9X/G920_W9X.ZIP 


. Elsa Gladiac 511 + Versión 4.12.01.0758 para Win95/98 del 20 de Abril de 2001 (2,48 MB). 





16. Kingdom Under Fire + Friendware » Mejora la opción multijguador (2,08 KB). Redirige a otra web. 


http://www.friendware.es/descarga/parches/KufEng108.EXE 

17. La Prisión + Dinamic Multimedia - Paquete completo (38,7 MB). 
ftp://ftp2.laprision.com/pub/Prision_FULL_DDayPatch.exe 

18. Mech Warrior 4 Vengeance - Microsoft España - Mejoras en modo multijugador (4.3 MB). 
http://download.microsoft.com/download/MechWarrior/Update/1.0/W9X2K/ES/MWAPatch1ESP.exe 

19. Need for Speed Challenge * Electronic Arts España + Nuevo Porsche 928 (1,5 MB). 
http://www.electronicarts.es/descargas/gtinstall.exe 

20. No One Lives Forever + Electronic Arts España * Ajuste de diferentes elementos del juego (13 MB). 
ftp://ftp.ea-europe.com/pub/support2/Patches/NOLF/NOLFUpdate003.exe 

21. Oro y Gloria: Ruta Hacia el Dorado + Ubi Soft - Solución de problemas + (401 KB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/Patch%20surW20master%20PC,zip 

22. Primera División STARS - Electronic Arts España » Nuevas aliniaciones (2,35 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/stars2001/StarsUpdate.exe 

23. PRO Rally 2001 + Ubi Soft * Solución de problemas (2,05 MB). 
http://www.ubisoft.es/patches/material/ProRally_v1.1.exe 

24, Red Alert 2 * Electronic Arts España * Editor de Misiones y Mapas (3,37 MB). 
http://www.electronicarts.es/parches/FA2BETA1.exe 

25. Rogue Spear: Urban Operation + Ubi Soft * Solución de problemas (2,65 MB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Resurrection_Niveles_Dificultad.zip 

26. Runaway A Road Adventure + Dinamic Multimedia + Resuelve diferentes errores (1,7 MB). 
ftp://ftp.dinamic.com/pub/download/Runaway%20Patch%202,exe 

27. Serious Sam * Proein * Actualiza a la versión 1.00 (5,5 MB). 
http://www.fileplanet.com/index.asp?file=59827 

28. Speed Busters » Ubi Soft » Nuevo vehículo (5 MB). 
http://www.ubisoft.es/descarga/material/speedbusters/thunder.exe 

29. Tropico - Proein * Actualiza a la versión 1.02 (728 KB). 
http://www.proein.com/parches/tropico.exe 


30. Worms World Party + Virgin E - Solución de problemas con algunas tarjetas gráficas (4,26 MB). 
http://www.virgin.es/fotos/descarga//parches/wormsparche.exe 


Tarjetas de Sonido 


1. Genius SoundMarker 128 XG + Versión 5.12.01.2228 del 27 de Abril de 2001 (5,8 MB). 
http://www.genius.kye.de/driver/MULTIMED/128wdm.exe 


2. Creative Sound Blaster Series Live! - Versión última del 26 de Mayo de 2000 (5,42 MB). 
ftp://62.189.143.69/pub/creative/drivers/sblive/sblw9xup.exe 


3. Terratec AudioSystem EWX + Versión 4.02.24 Build 106 del 10 de Enero de 2001 (106 KB). 
ftp://ftp.terratec.net/Drivers/EWX2496/WinNT%204.02.24%20Build%20106.exe 


4. Videologic Sonic Fury * Versión 4.12.01.4078-2918 del 8 de Diciembre de 2000 (27,3MB). 
ftp://ftp.videologic.com/PUB/PRODUCTS/SFury/Drivers/sfv4w9m.exe 


5. Terratec SoundSystem DMX Xfire 1024 * Versión 4.06.00.2885 del 13 de Noviembre de 2000 (13,8 MB). 
ftp://ftp.terratec.de/treiber/xfire/xfire_w9x_full.exe 


6. Creative Sound Blaster 128 PCI * Versión última del 5 de Enero de 2001 (1,98 MB). 
ftp://62.189,143.69/pub/creative/drivers/sbpci/SBPCI128Setupus.ex 


7. Hercules Game Theater XP + Versión 2.00 del 12 de Febrero de 2001 (14,41 MB). 
-http://ftp.hercules.com/sound/exe/GTXP/DFGTXP-9X-200,EXE 


8. Diamond Monster Sound MX300 * Versión 1.02 del 11 de Febrero de 1999 (14,4 MB). 
ftp://ftp.diamondmm.com/pub/multimedia/monster-sound/mx300/monstersound_mx300-102rel-driver.exe 


9, Terratec Sound System DMX .. Versión 4.06.00806B del 3 de Enero de 2001 (2,26 MB). 
ftp://ftp.terratec.net/Drivers/DMX/dmx_W9x_Me_806B.exe 


10. Leadtek Winfast 4X Sound - Versión 1.93A del 12 de Septiembre de 2000 (1MB). 


ftp://ftp.elsa.de/pub/FILES/GRAPHICS/ELSA_CH/WOX/ELSA_W9X.ZIP 


COMPUTER HOY JUEGOS y no puede garantizar que, tras su publicación, 
los archivos cambien de ubicación o tamaño. 


Ap La leadtek.com.tw/video/4xsound/8738w9x1 doancni ap 
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te a conversiones de éxito entre el 
PC y las consolas ocupan un lugar 


cada vez más relevante. Si te- 


empresas distribuidoras. Ese afán 


Solamente podemos decirte que e 
es, precisamente, para evitar que | 


hemos probado «Unreal Tourna- 
ment» a través de una línea ADSL 






- DESASISTENCIA TÉCNICA 


La revista se reserva el derecho a resu- 


mirlos mensajes por cuestión de espa- 
cio. Confiamos en vuestra comprensión. 


FINAL FANTASY IX 

¿Tienen idea de si saldrá 
«Final Fantasy IX» para ¿ 
PC? Por lo que he leído, 
el VIll no tuvo mucho éxito 
en PC. Gracias. 


Diego Fonseca (vía e-mail) 
Desgraciadamente, no hay pla- 


nes por parte de Squaresoft de 
poner a la venta una versión PC 












néis alguna duda, como 
siempre, aquí os ayudamos. 


de la novena parte de la saga. 
u, Por el momento, la versión 
o de PlayStation parece ser 
la única que verá la luz. 


CUESTIÓN DE PING 

Hola, tengo «Unreal Tourna- 
ment» para PC y juego mucho 
por internet, pero los Ping que 
obtengo están muy, pero que 
muy altos: de 250,300 o más. Mi 
conexión es de ya.com, tarifa 
plana con línea RDSI. Y es que 
me dijeron que con la línea ADSL 


Los Test siguen despertando controversias sobre la justicia o injusti- 
cia de algunos de sus parámetros, a la vez que hay quién prefiere las 
guías completas a los consejos prácticos. ¿Cuestión de gustos? 


REQUISITOS MÍNIMOS 

Cuando habláis en la sección Ac- 
tualidad/Previews de un juego, 
nombráis el equipo recomenda- 
do pero no los requisitos míni- 
mos. ¿Por qué? 


Alberto Povedano (vía e-mail) 


La sección de actualidad es una 
aproximación a lo que está a punto 
de salir al mercado por lo que la va- 
loración del equipo recomendado 
es completamente orientativa se- 
gún lo que hemos podido palta 
bar con las versiones betaRag:94 

Esa diferenciación se debe a que 
cuando el juego pasa a la sección 
Test, el análisis en los 36 ordenado- 
res es el encargado de dictaminar 
su nivel del rendimiento en PEmo- 
dernos y antiguos. 





SOBRE LOS TEST 

No voy a entrar en discutir la 
puntuación parcial de algunos 
juegos pero hay ciertos aspectos 


que no deberían influir (voces, 
instrucciones de carga, ajustes 
de música, dificultad, etc.) ya que 
restan puntos. Por otro lado, a la 
hora de hacer el análisis cali- 
dad/precio, deberíais tomar un 
ratio por plataforma, ya que no 
valen lo mismo los juegos de PC, 
que los de PlayStation o N64, 


Victor Tejada (vía e-mail) 


Cuando se decidieron los paráme- 
tros que utilizamos a la hora de 
evaluar un juego, se tomaron mu- 
chas decisiones difíciles. La prime- 
ra fue convenir cuál era nuestro 
juego perfecto, qué cosas debía 
tener, cuáles eran importantes y 
cuáles no. Adjetivos como diverti- 
do, bonito, traducido, con un buen 
manual o que tuviera un soporte 
postventa fueron detalles que sa- 
lieron solos, por unanimidad, 
aunque supiéramos que una ge- 
neralización de ese calibre podría 
acarrear algunas injusticias. Y es 


7) 





de Terra y hemos conseguido va- 
lores de Ping muy, pero que muy 
bajos que nos han permitido ju- 
gar sin fallos de conexión y ralen- 
tizaciones injugables. 
Concretamente, los 
Ping que obtenemos 
van desde 80 has- 







artas de los 
Lectores 


que en COMPUTER HOY JUEGOS 
creemos que todos los videojue- 
gos son iguales, pertenezcan a la 
plataforma que pertenezcan y 
cuesten lo que cuesten. Además, 
cosas como un manual completo 
o un servicio de asistencia telefó- 
nica, garantizan que todos nues- 
tros derechos como consumidores 
estén garantizados ante un de- 
sembolso de miles de pesetas que 
puede salir, en muchos casos, más 
caro de lo habitual. 


TRUCOS vs GUÍAS 





El motivo de mi queja es que en 
el apartado de trucos, guías de 
juegos, etc., nunca me había de- 
tenido demasiado, hasta que lo 
he necesitado. Y el caso es que 
estoy con «Alone in the Dark» y 
estoy atascado en una de sus 
pantallas. Cuando leí en vuestra 
portada del número 4“Test y to- 
das las pistas para resolverlo” 
pensé que así sería, pero al ver lo 
publicado me doy cuenta que 
no abarcáis más del 10%. 





Las pasadas Navi-  «m, 
dades me com .¿ *k 
pré un mando 
de PlayStation, 
un tal Scorpion 
de la compañía 
Nyco. Me costó 
más que un Dual 
Shock original de Sony porque 
parecía más fiable. Mi sorpresa 
fue que, a los dos meses escasos 
de estrenarlo, las dos palancas 
analógicas respondían mal, 
igual que los botones de direc- 
ción.Y no sólo eso:tampoco ve- 
nían instrucciones y muchos de 
sus botones aún hoy desconoz- 
co cuál es su función. Les he 
mandado varios correos electró- 
nicos pero es imposible, no res- 
ponden. 

David Fernández (Cantabria) 


Si nos sigues desde el primer 
número, sabrás que somos la úni- 
ca revista dirigida especialmente 
al consumo, por lo que además de 
la información importante sobre 








omitan su 


dad a la ho- 


que el sióducto ha salido de las 
tiendas. Aunque hemos pregun- 
tado por el modelo que nos indi- 
cas, no hemos podido obtener in- 


formación del posible fabricante | 


y distribuidor. Este hecho, que 
puede producirse más veces de 
las deseadas, se puede evitar exi- 
giendo en la tienda que te infor- 


men en todo momento de las 


condiciones en que te lo entregan, 


es decir, pidiendo verla documen- | 


tación que acompaña al artículo 
y verificando que las instrucciones 
y el manual contienen en alguno 


de sus apartados el texto que re- 


fleja todos tus derechos y obliga- 
ciones como consumidor. Si estos 
complementos no existen, es me- 
jor rechazar la compra y decan- 
tarse por otras opciones. 


_ las compañías | 
e a) responsabili- | 


ra de dar | 
coberturaa | 
llos «usua- | 
rios una vez | 








En fin, que creo que vuestras 
guías no sirven de mucho. 


Enrique (vía e-mail) 


Los videojuegos están pensados 
para ofrecer durante el mayor 
tiempo posible una experiencia 
de entretenimiento satisfactoria. 
Por esa razón, en COMPUTER HOY 
JUEGOS hemos concebido una 
sección de Trucos que, de algún 
modo, contradice la tradicional 
costumbre establecida por las de- 
más revistas de ofrecer paso a pa- 
so todos y cada uno de los enig- 
mas que componen un juego. En 
COMPUTER HOY JUEGOS, bajo el 
nombre de Trucos, podrás encon- 
trar los primeros pasos de una 
aventura, ejemplos de cómo es 
posible jugar con un título espe- 
cialmente complicado, soluciones 
a puntos clave que requieren de 
ayuda por su evidente imposibili- 
dad o explicaciones detalladas de 
elementos que se repiten una y 





otra vez. Sobre el artículo que nos 
reseñas, creemos que un juego co- 
mo «Alone in the Dark» tiene una 
serie de puzzles muy característi- 
cos que son, en su mayoría, repeti- 
ciones constantes de la misma 
idea pero variando los objetos a 
utilizar, los escenarios y los perso- 
najes. De ahí que con la parte pu- 
blicada sea fácil hacerse una 
composición fiable sobre qué pro- 
blemas nos vamos a encontrar. 


Escribe tus críticas, 
sugerencias y opiniones a: 
COMPUTER HOY JUEGOS 
Cartas a la Redacción 
C/ Pedro Teixeira, 8 » 52 planta 
28020 Madrid 
Correo electrónico: 
cartas.CHjuegosOhobbypress.es 

Fax:902 15 17 98 


La revista se reserva el derecho a resu- 
mir o extractar los mensajes por cues- 
tión de espacio. En tal caso confiamos 
en vuestra comprensión. 












EL BUZÓN 





166 ó INBA 
Dato que hace referencia a la profun- 
didad de color con la que se presentan 
las imágenes generadas por la tarjeta 
gráfica. Así, el modo llamado de 16 bits 
es capaz de presentar un total de 
65.536 colores, mientras que con 32 
bits podemos alcanzar los 16 millones. 


Analógico (Control) 
El control analógico lleva los datos de 
movimiento de un periférico al PC o la 
consola mediante una señal analógi- 
ca. Ésta permite repropucir movimien- 
tos progresivos. 


É PSona 
í SELECT 


ARALOG 





Aureal 3D 


A AAA A A 


Sistemá estándar de sonido 3D desa- 
rrollado por la compañía Aureal Semi- 
conductor Inc. para sus tarjetas de so- 
nido. 


Campaña Dinámica 
Referido a juegos de ordenador ya con- 
sola, son aquellas campañas, o misio- 
nes, que no tienen un desarrollo pre- 
determinado sino que se generan 
automáticamente a partir de las deci- 
siones que toma el jugador. 


Digital (Controlador) 
Es el encargado de realizar y transmitir 
la información de las acciones genera- 
das a través de un periférico conecta- 
do al PC.Sólo admite dos estados: acti- 
vado o desactivado, encendido o 
apagado, uno o cero. 





DirectX SES RARA 
Librería de controladores de Microsoft 
diseñadas con la finalidad de hacer 
funcionar todos los periféricos y dispo- 
sitivos vinculados a las aplicaciones 
multimedia y de juegos. 


RJ ASTALA 


Sistema estándar de sonido 3D desa- 
rrollado por la compañía Creative Labs 
para sus tarjetas de sonido. 


EPS 
(Fotogramas. por segundo) Expresión 
que contiene una magnitud que indica 
las veces por segundo que la imagen 
generada desde el ordenador a través 
de la tarjeta gráfica se actualiza en 
pantalla. 


Frecuencia de Refresco. 

de Pantalla. 
Es una magnitud que indica cuántas 
veces por segundo el monitor actuali- 
za la imagen en pantalla. Al decir que 
tenemos una pantalla a 80 Hz (Her- 
zios), estamos anunciando que el mo- 
nitor es capaz de actualizarla imagen 
que llega del ordenador 80 veces por 
segundo. 


Gafas 3D Pecos 


Es un dispositivo interfaz. que transfor- 





ma la visión de imagen de un monitor 
en una visión tridimensional. La este- 
reoscopía simula volumen en los en- 
tornos y elementos del entorno. 


General MIDI e A 
(Músical Instrument Digital Interface) 
Interfaz musical para instrumentos 
musicales. Se trata de un protocolo 
empleado para la conexión de instru- 
mentos musicales digitales al PC. 


Glide ES PRATS 
Librería de rutinas y programas orien- 
tados a la representación de gráficos 
3D compatible con las tarjetas basadas 
en los procesadores gráficos de la fa- 
milia Voodoo del desaparecido fabri- 
cante 3dfx Interactive. 


Memoriade Vídeo. 
Es la memoria que se aloja en las tar- 
jetas gráficas destinada a almacenar 
todos los datos referentes a gráficos. 
Cuanto mayor y más rápido sea su ac- 
ceso más complejos y detallados po- 
drán ser los gráficos y los efectos que 


pueda generar. 


MIPSLENS AA , 
Millones de Instrucciones por Segun- 
do. Se emplean como magnitud para 


medir la potencia de un procesador. 











Diccionario 


No hay nada como saber en todo momento a qué nos 
referimos con cada palabra en COMPUTER HOY JUEGOS. 


Aunque no es el estilo de la revis- 
ta hacer del lenguaje un impedi- 
mento para la lectura, siempre 
aparecerán términos que van a 
necesitar una breve explicación. 


Formato de archivo de co com mpresión pa- 
ra sonido y música. 


nFinite-FX> 

Motor programable para el sombrea- 
do de vértices y pixels de escenas 3D 
creado por Nvidia. El nFinite-FX permi- 
te una gran variedad de efectos espe- 
ciales debido a su condición de entor- 
no programable. 
NegCon io aaa 
Es un modo de funcionamiento para 
periféricos compatibles con las conso- 
las PlayStation y PlayStation 2, creado 
originalmente por la compañía Nam- 
co para sus productos. 


NTSC 


A MI A A 2 o O PA A 


Sistema de televisión estándar e en 
EE.UU. y Japón que cuenta con 100 lí- 
neas menos de resolución que el PAL, 


Op 
Librería de rutinas y programas orien- 
tados a la representación de gráficos 
3D, que sirve de estándar compatible 
con gran parte de los juegos y hardwa- 
re de gráficos actuales. 


Pad Direcional 


pa 


Término adoptado para referirse a los 
botones en forma de cruceta que inte- 
gran algunos pad de juegos y joystick. 
El botón puede pulsarse hacia cuatro 
o más direccciones, cada una con una 
función. 





Sistema de transmisión de señales de 
vídeo para televisión utilizado en toda 
Europa (salvo en Francia) y Australia 
que tiene 100 líneas más de definición 
que el sistema utilizado en EE.UU, o Ja- 
pón (NTSC). 


Plataformas A! 
Se refiere a la superficie que puede 
utilizar el protagonista de un juego de 
acción para desarrollar sus movimien- 
tos. Para muchos aficionados a los vi- 
deojuegos, la palabra plataformas es, 
por sí misma, la definición de un géne- 
ro donde los saltos y precipicios son el 
denominador común. 


Aquí tenéis todos los que en este 
primer número hemos seleccio- 
nado por su especial importan- 
cia. Todos los meses, aquí, la ex- 
plicación a vuestra dudas... 


Prerrenderizado. O 
Término que se emplea para definir 
aquellos entornos gráficos formados 
por imágenes 2D, y no polígonos, que 
provienen de diseños 3D altamente 
detallados. 


Procesador ANA 

Es el componente más ss importante del 
ordenador ya que se encarga de la ma- 
yoría de procesos y cálculos y coordi- 
na el correcto funcionamiento de to- 
dos los componentes del equipo. : 


Procesador Gráfico 
(Chip Gráfico) Se 

Chip que controla todos los. procesos 
de cálculo de geometría de escenas 3D 
y gráficos que se integran en una tar- 
jeta de vídeo. Algunos modelos han 
pasado a denominarse GPU, (Graphics 
Procesor Unit), por intervenir directa- 
mente en todos los procesos de cálcu- 
lo gráfico. 





Puertode Juegos 

Situado en la parte trasera del ordena- 
dor, es posible conectar distintos peri- 
féricos a nuestro ordenador. 


PuertoUSB._. 
(Universal Serial Bus) Puerto de cone- 
xión para periféricos diversos, desde 
ratones hasta dispositivos para juegos. 
Es el puerto de conexión externo más 
rápido que posee un PC, 





En esencia es una unidad cuyo cometi- 
do es convertir los datos digitales ge- 
nerados por el ordenador en otros 
analógicos que puedan ser interpreta- 


dos por el monitor y, por lo tanto, pro- 
yectados en forma de imagen sobre la 
pantalla. 





» a e 


El resultado ñ nal de un sta ad de di- 
seño 3D que se utiliza en videojuegos 
para representar escenarios o elemen- 
tos de pantalla que no necesitan ani- 
mación. 





» RIE O A MANO 


a para Dl el grado de defi nición 
de una imagen en pantalla y está es- 
trechamente relacionado con la capa- 
cidad del hardware de la tarjeta gráfi- 
ca o monitor. Se expresa como una 
magnitud dada en puntos de ancho y 
alto. Ejemplos de este tipo de paráme- 
tros: 640x480, 800x600 ó 1024x768, 


Para cualquier problema con el CD 
Servicio de Asistencia (SAT) 
Teléfono:902 15 18 01 
(de 10 a 14h y tardes de 16 a 20h) 
Correo electrónico: 
sat.ChjuegosOhobbypress.es 
Silo prefieres, puedes 
escribir una carta a: 
SAT-COMPUTER HOY JUEGOS 
Pedro Teixeira n*8 - 53 planta 
28020 Madrid 








Úeorea Feedback) es den respues- 

ta interactivo creado para distintos 
periféricos controladores, que emplea 
las librerías de DirectX para su funcio- 
namiento y que simulan, por ejemplo, 
las sensaciones que se reciben de un 
virtual entorno 3D y todos sus objetos. 
En volantes, sirve para sentir las irre- 
gularidades del terreno (tierra, asfalto, 
nieve, barro, etc.). 


Salida DVI 
(Digital Video Interface) Interfaz de Ví- 
deo Digital. Se trata de un sistema de 


conexión totalmente digital que sirve, 


Tipo de conector para cables: y señal 
de vídeo cuya peculiaridad es que 
transmite la información de luz y colo- 
res (rojo, verde y azul) por separado. 
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Este términos se ea a bellos pro- 
cesos que se desarrollan de forma con- 
tinuada y son actualizados de manera 
constante. Suelen referirse a la repre- 







Versión naetada 5 un programa so- 
bre la que se realizan distintas prue- 
bas. Normalmente estas versiones 
cuentan con fallos que en la versión fi- 





normalmente, para conectar la salida 
de una tarjeta gráfica del ordenador a 
una pantalla de proyección LCD o TFT 


de alta calidad. 






Número 








Tarjeta de expansión que convierte los 
datos digitales en imágenes que se vi- 
sualizan en el monitor. 
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Página Web 


es.scee.com 
www.nintendo.es 
www.proein.com 
www.acclaim.com 
Www.espana.ea.com 
 www.ubisoft.es 
www.bwgame.com 
DO www.friendware.es 
WWwW.Virgin.es 
www.trust.com 


Distribuidora asístenda técrica 
 Acclaim 905 157529 
Ardistel 906 30 15 02 
Cryo 913013450 
Data Becker 913230479 
Dinamic Multimedia 902 28 02 82 
DDM 9130406 22 
Electronic Arts 917545540 
Planeta de Agostini 902 490 346 
Friendware 917242880 
FX Interactive 917991275 
Infogrames España 917470315 
Konami 900 111573 
Lego España 914175964 
Microsoft España 902 197 198 
Nintendo España 902117045 
Proein 9138469 70 
SCEE (Sony) 902 102102 
Ubi Soft 902 1178 03 
- MIE(Virgin Interactive) 917893550 


- VUIPE (Vivendi Universal) 91735 34 37 


9348466 00 


Zeta Multimedia 


tformación: infomación — dessciendsiécits 
917994100 917994120  -- 

976465503 902121509  dreamcastOardistel.com 
913013450 913314053  -- 

913230479 913788037  soporteWOdatabecker-es.com 
902480482 902380382  satOdinamic.com 
913040622 913041797  -- 

913047091 917545265  soporteWea.com 
902490346 932003751 infowebéplanetadeagostini.es 
917242880 917259081  soportelfriendware.es 
917990110 917991225  asistencialfxplanet.com 
913294235 913292100  stecnicoWes.infogrames.com 
915562802 915562835  -- 

914175871 914176182. = 

918079999 918038310  -- 

916597400 916597401  clubninOnintendo.es 
913846880 917666474  -- 

913777100 913777124 — 

935441500 935895660  servicio-tecnicoQubisoft.es 
917893550 917893560  virginOvirgin.es 
917355502 917352730  -- 

934846600 932324471  buzonOzetamultimedia.es 





Página web 
www.acclaim.com (inglés) 
www.cryo-interactive.com 
www.databecker-es.com 
www.dinamic.com 
http://www.ddmultimedia.com 
WWW.espana.ea.com 
www.planetadeagostini.es 
www.friendware.es 
www.fxplanet.com 
www.es.infogrames.com 
www.konami-europe.com (inglés) 
www.lego.com (inglés) 
www.microsoft.com/spain/juegos 
www.nintendo.es 
wWww.proein.com 
es.scee.com 
www.ubisoft.es 
wWww.virgin.es 
www.havasinteractive.es 


www.zetamultimedia.es 





sentación de escenas interactivas y se 
da cuando la acción se desarrolla sin 
cortar partes del argumento, enseñán- 
do lo que ocurre de principio a fin. 


AAA A A A A A A O A A A A AA AA ANN AI NN AA pre 
MAA as O A A O E E OS 





DIDIER 


nal se depuran, por lo que no son un 
patrón fiable para emitir opiniones. 
Normalmente, estas versiones se en- 
cuentran al 80 ó 90% de reatización. 


A A A A AN NA RAE A RATA a 
e A A A CE o LA OA AA AI q 
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Número Página Web 


DD www.europe.creative.com 
¿BD es.thrustmaster.com 

E) www.plooner.es 

(BD www.hnostromo.com 
(BD www.ati.com 

(BD  www.intel.es 

íD  www.sega.com 

(BD www.xbox.com 

D  WWwW.cryo.es 


DIODOS AT RIA RA ANACO A 


Dirección 
Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n%6, 3 planta.28224 Pozuelo de Alarcón 
Pol. Industrial Malpica, C/F Oeste. Urb. Gregorio Quejido, n* 55-57, 50057 Zaragoza 
Arboleda 14 Oficina 223.28031 Madrid 
Pza. de Castilla, 3. Planta 12,E1.28046 Madrid 
Saturno, 1.28224 Pozuelo de Alarcón 
Alfonso Gómez,42 Nave 1-1-2.28037 (Madrd) 
Rufino González, 23 bis. 19 22 Madrid 
Aribau, 185.08021 Barcelona 
Francisco Remiro, 4. Edificio A.28028 Madrid ' 
Vía de las Dos Castillas, 33 Ed. Ática n7, 1:D2.28224 Pozuelo de Alarcón 
Arrastaria s/n, Nave 12.Pol.Ind.Las Mercedes. 28022 Madrid 
Orense, 34.28020 Madrid 
Orense 34.6* planta 28020 Madrid 
Ronda de Poniente, 10.28760 Tres Cantos 
Azalea, 1.Miniparcela 1, Edificio D,19.28109 Alcobendas 
Avenida de Burgos 16D, 19.28036 Madrid 
Hernández de Tejada, 3.28027 Madrid 
Ctra. De rubí, 72-74. Edif. Horizon 3%,08190 Sant Cugat del Vallés 
Paseo de la Castellana, 9-11.28046 Madrid 
Nuestra Sra. De Valverde, 23. 28034 Madrid 
Bailén,84.08009 Barcelona 







Guía de Compras 


En COMPUTER HOY JUEGOS esta- 
mos convencidos de que la me- 
jor manera de verificar un dato 
es verlo con nuestros propios 
ojos y, por eso, mes tras mes pre- 


pararemos esta guía de compras, 
visitando las tiendas para que 
tengáis recopilada y ordenada 
por sistemas la lista de las nove- 
dades —tanto de nuevos juegos 


como reediciones- que se en- 
cuentran a la venta durante este 
mes. También os ofrecemos los 
precios estimados y la distribui- 
dora de cada uno de los títulos. 
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Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado Título Distribuidora Precio estimado 
GAME BOY COLOR MATOS | 
747-400 Professional e Brosih 9490 Ptas- 57,04€ MatHoffman BMX Proein 6,490 Ptas* 3901 € Crazy Taxi2 | Ardistel 6.990 Ptas + 42,01 € | 
Anachronox Proein 7.995 Ptas» 48,05€ Matchbox: Mission Bravo Proein 6.490 Ptas» 3901€ Charge Blast Proein 5.990 Ptas - 36,00 € 
Baldur's Gate ll: Trone of Bhaal Virgin lE 3.990 Ptas + 2398 € Spiderman 2:The Sinister Six Proein 6.490 Ptas» 39,01€ Evil Dead: Hail to the King Proein 10.990 Ptas + 66,05 € 
Casanova Cryo 6.990 Ptas- 42/01 €  TinyToons Dizzy's Quest Virgin IE 5.990 Ptas 36.00€  IronAces Proein 5,990 Ptas- 36.00€ 
DanoerZohe we cr A VUIPE 5.995 Ptas» 36.03€ VIP Ubi Soft 6995Ptas-4204€  Outtrigger Ardistel  6990Ptas-4201€ | 
Dino Defender VUIPE 5,995 Ptas + 36,03 € X-Men:Wolverine's Rage Proein 6.490 Ptas- 3901€ Spiderman Proein 8,490 Ptas + 51,03 € 
Evil Dead: Hail to the King Proel 7.995 Ptas - 48,05 € 
DEAN AUA RAS cal pOSO a DREAMCAST MET | 
Legend of Might 8: Magic Virgin IE 4,990 Ptas + 22,99 € 1 : ES LE 
NickToon's Racing Infogrames 4.990 Ptas - 22,99 € Carrier di 8.990 Ptas * 54,03 € ENS Bike 64 AlGIEn 0 9,990 Ptas - 60,04 € | 
Operation Flashpoint Proein 1,995 Ptas l 48,05 € a A CN a A 2 á eS ia Si A) 
The Settlers IV Ubisoft 6990 Ptas= 42018 | : pu | | AA GAS 
Startopia Proein 7.995 Ptas» 4805€ — | Series Clasicas ; 
Train Simulator Microsoft A Precio estimado Título Precio estimado 
Ultima Online: 3rd Dawn Electronic Arts 3990 Ptas-239:8€ E] TT. ANAL ! 
VAN E Pñicio ESPECIAL (FRIENDWARE) SERIE VALOR (AccLAlm) PEE 
1 Devil Inside 2.990 Ptas + 17,97 € Jeremy McGrath Supercross 2000 2.790 Ptas - 16,76 € 
Breath offire IV ElectronicArts. 3.990 Ptas" 23,98:€ Time Machine 2.990 Ptas - 17,97 € EA CLassic(ELecrroNIc ARTS) 
California Water Sports Virgin lE 5.990 Ptas - 36,00 € Delta Force 2 2.990 Ptas - 17,97 € Command 8: Conquer Red Alert 2,475 Ptas + 14,87 € 
Championship Surfer Ubi Soft 4.995 Ptas * 30,02 € White LabeL (VirGiN 1E) Dune | 2.475 Ptas * 14,87 E 
Evil Dead:Hail to the King Proein 7.990 Ptas - 48,02 € Baldur's Gate 1.990 Ptas + 11,96 € Pe e cesen OE 
. : ¡ 475 Ptas + 14, 
Megaman Legends 2 Electronic Arts 3.990 Ptas * 23,98 € Messiah 1.990 Ptas » 11,96 € a ll a ca 
; Fallout 18,2 1.990 Ptas - 11,96 € Moto Racer 2 2.475 Ptas * 14,87 € 
Nick Toon's Racing Infogrames 490 Ptas" 29,99 € Command 8. Conquer Tiberian Sun' 2.990 Ptas - 17,97. € Road Rash Jailbreak 2.475 Ptas* 14,87 € 
World's Scariest Police Chases Proein 6.490 Ptas* 3901€ | | NHL2000 2.990 Ptas - 17,97 € Soviet Strike 2.475 Ptas * 14,87 € 
AVE a a A p | E Superbikes 2000 2.990 Ptas »17.97 €  SUperbike 2000 2.475 Ptas + 14,87 € 
a Proein 10.990 Ptas=66,05:€ Tiger Woods 2000 2.990 Ptas + 17,97 € cn E World ner 2.475 Ptas + 14,87 € 
7 Blad Konami 9, - 60,04 € Shogun Total War: The Mongol Invasion 2.990 Ptas - 17,97 € A 
arab le irte a y El Mañana Nunca Muere 3.990 Ptas * 23,98 € 
ATVOffroad SCEE OO ENEE zoo psaisoo. La Jungla de Cristal 2 3.990 Ptas * 23,98 € 
Dark Cloud SCEE 9.990 Ptas » 60,04 € REA reas Medal of Honor M3 90 Ptas 23/98.€ 
Gift Cryo 9.990 Ptas - 60,04 € con asa) a 1 TEE Need for Speed: Road Challenge 3.990 Ptas * 23 98 € 
"PR pe AE Quake ll 3.495 Ptas* 21.01€ po dd : : 
Gran Turismo 3 A-spec CEE 2.320 Ptas - 60,04 € Civilization Call To Power 3.495 Ptas + 21,01 € 
ME UbiSoft 4,995 Ptas - 30.02. € 6 Premier Manager 2000 2.695 Ptas + 16,19 € 
ar : / A 4x4 World Trophy 2.695 Ptas + 16,19 € 
Operation Winback Virgin IE 9.990 Ptas - 60,04 € MORA 1.995 Ptas* 11,99 € Action Man: Mission Xtreme 2.695 Ptas - 16,19 € 
Red Faction | Proein 10.990 Ptas - 66,05 € Felix The Cat 1.995 Ptas-11,99€ — Marranos en Guerra 2.695 Ptas + 16,19 € 
WDL WarJetz Virgin IE 9.990 Ptas-60,04€ | AROS (PLANETA DE AGOSTINI) Precio ESPECIAL (INFOGRAMES) 
Flying Corps Gold 990 Ptas + 5,95 € V-Rally 2 3.990 Ptas - 23,98 € 
GAME BOY ADVANCE ] Formula Karts 990 Ptas » 5,95 € PLATINUM (INFOGRAMES) 
GT Advance: ChampionshipR— Proein 10.990 Ptas-66,05€ | E e ce. == a : e A Driver 4,490 Ptas + 26,98 € 
Pinobee Proein 9.490 Ptas + 57,04 € nd E SEE DA Pera _— > 
E E a es Sega Worldwide Soccer 990 Ptas+5,95€ TOCA 2 Touring Car 2.990 Ptas + 17,97 € 
A di DS a Sonic 3D 990 Ptas-5,95€ Snooker 2.990 Ptas » 17,97 € 
Top Gear GT Championship Proein 8.490 Ptas + 51,03 € Sonic R 990 Ptas» 5,95 € Micro Maniacs 2.990 Ptas - 17,97 € 
Tweety and the MagicGems Proein 8.490 Ptas-5103€  P | The House of Dead 990 Ptas » 5,95 € Music 2000 2.990 Ptas * 17,97 € 
| Virtua Cop2 990 Ptas-5,95€ PLatinum (SCEE) 
GAME BOY COLOR | Virtua Fighter 990 Ptas - 5,95 € Ape Escape 3.990 Ptas * 23,98 € 
CommanderKeen Proein 6490Ptas"3901€ | PESTO A Sangre Fría 3.490 Ptas + 20,98 € 
| | | AE Syphon Filter 2. 3.490 Ptas= 20/98 € 
Dexter's Laboratory: Robot Rampage Ubi Soft 6.995 Ptas » 42,04 € 
O Po AccLalmeD RanGE (AccLalm) Ace Combat 3 3.490 Ptas + 20,98 € 
mera Division roein 6.490 Ptas + 39,01 € Re-Volt 2.290 Ptas - 13,76 € PLATINUM (PROEIN) 
Las supemenas:Lucha con Ese Ubi soft 6.995 Ptas - 20 € [| Shadowman 2.290 Ptas - 13,76 € Tony Hawk's Pro Skater 2 4.990 Ptas - 29,99 € 
Las Supernenas: Pánico en Townsville: UbiSoft 6.995Ptas"42/04€ | | Bu 2.290 Ptas + 13,76 € Spiderman 4.990 Ptas » 29,99 € 
TAI AN nO CATA ARS ' VIA INN NANA ANNO ANN A 

































































3 : 
' id Y 
; | e 
En esta sección presentamos una lista completa con los productos probados y publicados en nuestras páginas: juegos, tarjetas gráficas y de sonido, joysticks y pad de control, y con- An 
solas. En las tablas podéis comprobar los datos de plataforma, precio, número de COMPUTER HOY JUEGOS en el que aparece comentado y la distribuidora del producto.Tambiénse EE 
hace una clara referencia (y por ese criterio han sido clasificados) a la calidad obtenida en el Resultado del Test. ME 
Lista de Productos A 
| Pos. Producto Distribuidora Calidad Precio Plataforma  N' Pos. Producto Compañía Calidad Precio No 
¡ ELCAlON AD 
1. Delta Force Land Warrior Friendware MET 6.990 Ptas. PC CHJ3 1  WormsWorld Party Virgin Interactive España 4.990 Ptas. PC CHJ2 
2 SkyOdysee SCEE MET —9.990Ptas. PS2 (H)J3 2 Adventure Pinball Forgotten Island Electronic Arts 4,990 Ptas. PC CHJ4 
3. HalfLife:Blueshift + VUIPE A E TARJETAS GRÁFICAS 
4  BanjoTooie Nintendo España MEET —12.990Ptas. N64  CHJ2 
5 StarWars Starfighter Electronic Arts MC 10.490Ptas. PS2  CHIS 1 Radeon 64MBDDRVIVO ATI MC —49:900Ptas.  CHJ2 
6 RayMan Advance Ubi Soft Bien 8995Ptas. GBA CHJS | 2  Radeon32MBDDR ATI MEN 39.900Ptas.  CH)2 
7. El Emperador y sus Locuras SCEE Bien 6:990Ptas. PS.  CHJ4 3 WinfastGeForce 2 GTS64 MB DDR Leadtek MC 47900Ptas.  CHJ2 
8  SeriousSam Proein 6995Ptas. PC CHJ4 | 4 GladiacMX ELSA MIN —24.900Ptas.  CH)2 
9  TheMummy Returns VUIPE 5.990 Ptas. GBC CHJS 5 3DBlaster GeForce 2 Ultra Creative Labs MC  —95.900Ptas.  CHJ2 
10. StarWars:BattleforNaboo Electronic Arts Bien 6.990Ptas. PC CH2 | 6  3DProphet2MX. Hercules MT —29990Ptas.  CHJ2 
| 11. SuperMario Advance Nintendo España EA 07495 Ptas EEGBA UNTCHJAS 7 MilleniumG450 Matrox MT 32:990Ptas.  CHJ2 
12 Quakelll Team Arena Proein 4.995 Ptas. PC CM1 8  V6600 Deluxe Asus MC —45820Ptas. — CH54 
13 TheTypingofthe Dead Planeta de Agostini 2995 Ptas. PC CH4 9  WinfastGeForce2 MX -Leadtek MC — Descatalogado CH54 
| RECI Gainward A 
| : rm : EDS _ 0% 11 3DProphetllMX Guillemot 29.990 Ptas.  CH54 
2. Operation Flashpoint Proein Dean 7.995Ptas. PC CHI5 | MalimdlacdanDd j 
3 Tribes2 VUIPE 5.990 Ptas. PC" CHJ2 1 128iPCl Terratec MON 5.990Ptas.  CH41 
| SiS ciÓR o e 
3 SoundSystem DMX Terratec 29.990 Ptas.  CH41 
1 Blade:Edge of Darkness Friendware MCEIÓN 6.990 Ptas. PC CHJ1 4  MaxiSound Fortissimo Guillemot Descatalogado  CH41 
' 2  CliveBarker'sUndying Electronic Arts 6.990 Ptas. PC CHJ2 5 Sound Maker 32 Genius 3.350 Ptas.  CH41 
3 TheFallen FX Interactive MT 2995Ptas. PC CH1 6  SoundMaker Live Genius 3.395 Ptas.  CH41 
4  SonicAdventure 2 Sega España Bien 8.990Ptas. DC CHJ4 oa] 
| E - SCEE Bien 6.990Ptas. PS CHJ1 
6  Legolsland 2The Brickster's Revenge Lego España Bien 4990Ptas.  GBC  CHJ3 1 Wingman Gamepad Extreme LogiteCH 9.990 Ptas.  CH44 
7. StarWars Battle for Naboo | Electronic Arts Bien 6.990Ptas, PC CHJ2 2 Dual Analog Gamepad Guillemot MET —5.990Ptas. CH 58 
8  ArabianNights Cryo Bien 5.990 Ptas. PC CH) 5 3. CrossCHeck Digital Pad | Boeder 4,995 Ptas. CH58 
9 ChickenRun Evasión en la Granja Proein Bien 7.990 Ptas. PS CHJ 1 4 Sidewinder Game Pad Pro Microsoft MECO —7.990Ptas. CH 44 
10 Evil Dead:Hail to the King Proein Bien 7.995Ptas. PC CH)S 5 Wingman Gamepad LogiteCH MEN 5.990Ptas.  CH44 
| TIA Proein A Saitek MT 2.990Ptas.  CH58 
| MUSAS IIA _ 
| 8  SV-221Moray Pad Interact META — 2.490Ptas. CH 44 
1  AloneintheDark Infogrames España 5.990 Ptas. PC CHJ4 9 Sidewinder Dual Strike Microsoft MET — 7.990Ptas. CH 44 
2 LaFuga de Monkey Island Electronic Arts MT —10.490Ptas. PS2  CHI5 10  PCIntruderUSB Logic3 2.990 Ptas.  CH58 
3 Runaway:A Road Adventure Dinamic Multimedia MITO —3.995Ptas. PC CHJ5 11  TrustSightFighter Plus - Aashima 2.100 Ptas. CH 58 
; 4 Necronomicon Friendware MITO ——5.990Ptas. PC CHJ 4 12 PC Intruder Pad Logic 3 1.990 Ptas. CH 44 
5 RoadtoIndia Cryo 6.990 Ptas. PC CH) 4 1350 P:750 Saitek 5.990 Ptas. CH 58 
| o SS SS medi E 
1 Black8White ElectronicArts AS | 
2  Startopia Proein MET —7.995Ptas. PC CHJ4 1 Force Feedback Joystick Guillemot 19.490 Ptas.  CH42 
3. ZSteelSoldiers Acclaim 7.990 Ptas. PC CHJ5 2  Wingman Extreme Digital 3D LogiteCH 9.990 Ptas. CH 42 
; 4 SubmarineTitans FX Interactive MITO —2.995Ptas. PC CHJ3 3 CrossCHeckDigital Boeder MIN — 7.995Ptas. CH 42 
| 5. Desperados Wanted Dead or Alive Infogrames España 6.990 Ptas. PONE 4 — RaiderPro Digital SV-251 Interact ME —4990Ptas.  CH42 
' 6 America No Peace Beyond The Line! Data Becker España Bien 5.995Ptas, PC CH) 2 5 Sidewinder Precision Pro Microsoft 11.990 Ptas.  CH42 
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La esperada expansión de uno de 
los mayores éxitos del año 2000 lle- 
ga por fin para permitirnos alcanzar 
los ocho millones de puntos de ex- 
periencia. Pero... ¿aportará nuevos 
elementos, capítulos y personajes? 


Es el tercero de una legendaria saga 
que nació en PlayStation y que pro- 
mete a sus jugadores la simulación 
automovilística más real del mundo. 
¿Mantendrá el nivel de calidad y rea- 
lismo de todos sus predecesores? 


La Tribu Oscura pretende acabar con 
toda la flora y fauna de la tierra, pero 
tanto Romanos, como Mayas y Vikin- 
gos están dispuestos a impedirlo. Un 
juego que parece sencillo pero que 
esconde muchos más secretos. .. 
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Train Simulator 


Conocer todas las señales e indicaciones de 
cada recorrido es fundamental para alcanzar 
los horarios y objetivos previstos por cada lí- 
nea de ferrocarriles, Así, sabremos en qué mo- 
mento debemos detenernos cuando se pro- 
duce una emergencia o a qué velocidad 
debemos cruzar un tramo en obras. Si queréis 
ser unos conductores de primera, no tenéis 
más que leer este completo artículo. 
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y GRUPO AXEL SPRINGER 


HOBBY PRESS es una empresa de grupo AXEL SPRINGER 


Los joystick nacieron con las primeras conso- 
las y desde entonces las cosas han cambiado 
bastante. Tanto como lo demuestra este Pre- 
dator QZ 500, que permite un preciso control 
sobre simuladores de vuelo y combate aéreo. 
El próximo mes os enseñaremos cómo insta- 
larlo y ponerlo en marcha con el juego «Com- 
bat Flight Simulator 2» de Microsoft. 
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Solicitado 
el control de la OJD 


COMPUTER HOY JUEGOS se reserva la posibilidad de cambiar alguno de estos contenidos por exigencias de la actualidad. 
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